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Всем привет! 


Вы держите в руках юбилейный, двухсотпятидесятый выпуск журнала. На обложке — ре- 
дакция «СИ», внутри журнала — фоторепортаж со сдачи номера и рассказ о любимых 
играх, на диске — фильм о нашей веселой жизни. Так мы хотели показать и рассказать 
вам, что за люди делают журнал и чем они живут. В нынешней команде «СИ» нет людей, 
которые работали над самым первым номером (единственный «старожил», дизайнер 
Леонид Андруцкий, ныне занимает ответственный пост в нашем издательстве), но, по 
сути, дух журнала и настрой его команды никогда не менялись на протяжении последних 
двенадцати лет. Мы искренне любим игры, отлично разбираемся в них и рады делиться 
с вами своими знаниями. За эти годы рос лишь профессиональный уровень «СИ» — по 
мере развития российской игровой индустрии. А еще — взросления нашей аудитории, то 
бишь российских геймеров. Мы знаем, что многие из вас читают журнал долгие годы; 
некоторые — с того самого первого номера. И очень благодарны вам за это. Дело в том, 
что сообщество постоянных читателей вольно или невольно, но влияет на развитие «СИ». 
Журнал меняется вместе с вами — с каждым из вас. И в том, что «СИ», старейший, самый 
авторитетный и коммерчески успешный игровой журнал в России, сейчас празднует 
очередной юбилей и потихоньку готовится к следующему, есть и ваша заслуга. 


Константин Говорун, главный редактор 
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ГОРОД-СКАЗКА, ГОРОД-МЕЧТА - ПОПАДАЯ В ЕГО СЕТИ, ПРОПАДАЕШЬ НАВСЕГДА... 
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ASUS рекомендует подлинную Windows Vista® Business 


asus L /E&a DF 


omen Настоящий бриллиант 


ASUS U6 - настоящий бриллиант среди ноутбуков. 
Где бы Вы ни оказались, взгляды присутствующих 
всегда будут прикованы к нему. Уникальное покры- 
тие крышки матрицы и превосходное цветовое 
решение подчеркнут Вашу индивидуальность. 12.1" 
широкоэкранный ноутбук 16$ создан на базе 
процессорной технологии Intel® Centrino® Duo и 
оснащен подлинной OC Windows Vista® Business. 


Товар сертифицирован, на правах рекламы 


www.asus.ru 
Всемирная гарантия 2 года Горячая линия ASUS: (495) 23-11-999 
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ИНСТРУКЦИЯ 
ПО ПРИМЕНЕНИЮ 


НАШ ПОДХОД ИГРОВЫЕ ПЛАТФОРМЫ 

Игры - во всяком случае, Мы рассказываем об играх не только для PC, но и для всех современных 
некоторые — можно считать приставок (они же «консоли»). Если вы не в курсе, то приставки — это 
образчиками нового вида устройства, предназначенные специально оля игр ине совместимые 


искусства, которое рожоаетсяна — сРСимежду собой. Поэтому при чтении статьи обязательно обращайте 
наших глазах. Еще это индустрия — внимание на то, о какой именно платформе идет речь. На данный 


с многомиллиароными оборо- момент актуальны PlayStation 2, GameCube, Xbox, PlayStation Portable, 
тами, которая по прибыльности Game Boy Advance, Nintendo DS, PlayStation 3, Xbox 360 и Nintendo Wii. 
уже догоняет кинематограс, При этом Nintendo DS может запускать картриджи OT Game Boy Advance, 
иразвлечение, интересное как PlayStation 3 (не все модели!) - диски от PlayStation 2, Xbox 360 - от 
детям, таки взрослым. Мы Xbox, Nintendo Wii - от GameCube. Все вышеперечисленные приставки 


любим игры, уважаем их созда- (кроме первой Xbox) официально представлены в России. 

телей, рады поделиться с вами 

знаниями и дать совет о покупке В ретро-разделе мы также изредка рассказываем о старых платфор- 

диска или приставки. мах - NES (в России была известна как «Денди»), Mega Drive, Super 
Nintendo, PlayStation и других. 


Наконец, мы He освещаем игры оля КПК, PC nog управлением Linux 
и других альтернативных OC, мобильных телефонов и Apple Mac. 


(ИСТЕМА ЖАНРОВ 


В соответствии с мировой практикой, мы выделяем одиннадцать основных жанров или категорий игр. Это action, 
fighting, shooter, action-adventure, adventure, racing, special, role-playing, simulation, sports и strategy. В каждом 
существует огромное количество более узких поджанров и подкатегорий. Их мы указываем через точку. Напри- 
мер, action.platform или racing.kart. Если есть возможность еще точнее определить подвид игры, добавляются 
новые термины, и также через точку. Например, shooter. first-person.sci-fi и action.platform.2D - это научно- 
фантастический шутер OT первого лица и двухмерный боевик-платцормер соответственно. В терминологии 
используются только англоязычные названия, поскольку русские аналоги в большинстве случаев отсутствуют. 
В некоторых случаях наши жанры отличаются от общепринятых. Тактические RPG (Final Fantasy Tactics, Disgaea: 
Hour of Darkness) в Японии принято называть Simulation RPG, на Западе встречается термин Strategy RPG. Мы 
используем термин role-playing. tactical. Для Shenmue, СТА, Yakuza, Mercenaries и иных игр со «свободным» 
геймплеем мы ввели жанр action-adventure.freeplay. Наконец, для «несерьезных» файтингов, где на арене 
может быть одновременно от четырех и более бойцов (Power Stone, Barbarian, Heavy Metal Geomatrix), мы ввели 
жанр fighting.4x. 

Изредка встречаются игры смешанных жанров. Как правило, это проекты, где половину игры надо делать одно, 
a gpyryto - совершенно иное. Например, игра Wrath Unleashed представляет собой пошаговую стратегию «по 
клеточкам». Но когда один юнит атакует оругой, происходит сражение по правилам файтинга. И стратегия, 

и файтинг являются неотъемлемыми и равноправными частями игры. Напротив, если в игре есть «элементы 
RPG», либо необязательные спортивные мини-игры, это не повод указывать второй жанр. 


ЦВЕТОВОЕ КОДИРОВАНИЕ ПЛАТФОРМ 


 PS2 В PS3 № GAMECUBE М Wil В XBOX № XBOX 360 В GBA fil DS I PSP) 


ЦВЕТОВОЕ КОДИРОВАНИЕ РУБРИК 


ДЕМОТЕСТ № В РАЗРАБОТКЕ 
ОБЗОР Я ДАЙДЖЕСТ В ОНЛАИН! 


ОБОЗНАЧЕНИЕ ПЛАТФОРМ 


1 

2 

1- РС 3 - PS3 5 - Xbox 360 7 - Nintendo DS 9 - GameCube 
2-PS2 4 - Xbox 6 - бВА 8 - PSP 10 - Wii 
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ПАРТНЕРЫ 


«Страна Игр» сотрудничает с журналом 
«Панорама ТВ». В этом еженедельном теле- 
Tage выходит небольшая рубрика, где пуб- 
ликуются наиболее интересные новости 
иобзоры хитовых новинок из «СИ». Причем 
попадают они Tyga зачастую еще go поступ- 
ления нашего номера в печать. «Панорама 
ТВ» содержит полную телепрограмму и раз- 
влекательные материалы о кино и телеви- 
дении. Купить журнал можно в Волгограде, 
Екатеринбурге, Казани, Нижнем Новгороде, 
Новосибирске, Перми, Омске, Ростове-на- 
Дону, Самаре, Уфе и Челябинске. 


10-16 = | 
ПАНОРАМА 


НА ДЕСЕРТ 


Большинство геймеров увлекается не 
только играми. Поэтому наш журнал также 
пишет о кино, литературе и японских 
анимационных лентах, которые могут 
быть интересны нашей аудитории. Рубрика 
«Железо» поможет подобрать комплекту- 
ющие оля РС, а «Онлайн» - не потеряться 
на просторах Интернета. Отдельно выне- 
(ены разделы о многопользовательских 
сетевых играх и залах аркадных автоматов. 
Мы стараемся расширять кругозор наших 
читателей, поощряем их творчество и при- 
зываем не замыкаться на одних только 
виртуальных мирах. 
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НОВОСТИ — ОБЗОР ВАЖНЕЙШИХ (СОБЫТИЙ, 


© Автор: Олег Крапивин (krapivin@gamespress.ru); Иван «Cicero» Боднар (cicero@k66.ru); Даниил Спардин (dante@gameland.ru) 


ОБЗОР НОВОСТЕЙ ИГРОВОГО МИРА 


МЫ ПРЕДЛАГАЕМ ВАМ ОБЗОР ВАЖНЕЙШИХ СОБЫТИЙ ИГРОВОГО МИРА ЗА ПОСЛЕДНИЕ ДВЕ-ТРИ НЕДЕЛИ. 
БОЛЕЕ ПОДРОБНО 0 НЕКОТОРЫХ ИЗ НИХ ВЫ ПРОЧИТАЕТЕ ДАЛЕЕ, В ОСНОВНОЙ ЧАСТИ РАЗДЕЛА «НОВОСТИ». 


лавное событие в индустрии в декабре — слияние 

Activision и игровых подразделений Vivendi Universal 
(к ним, в частности, относятся Blizzard и Sierra). Новая 
суперкомпания получила название Activision Blizzard 
и стала крупнейшим независимым издательством на 
рынке, потеснив Несгопс Arts. Для геймеров это пока 
почти ничего не меняет, разве что и World of Warcraft, 
и Call of Duty будут делать одни и те же люди. А глав- 
ное — можно не сомневаться, что денег на по-настоя- 
щему хорошие проекты у компании хватит, и ничего 
страшного с вашими любимыми сериалами не слу- 
чится. На фоне печальных новостей из стана Atari/ 
Infogrames и Majesco будущее Activision Blizzard кажет- 
ся особенно безоблачным. 
С ростом стоимости производства игр (сейчас она до- 
ходит до $30 млн) мелкие издательства попросту не 
способны конкурировать с более крупными. O неиз- 
бежности череды слияний и поглощений мы писа- 
ли в «Стране Игр» еще два года назад. Напомним, что 
в Японии уже родились такие монстры, как Матсо 
Bandai, Square Enix, Sega Sammy и SNK Playmore, в Ев- 
pone SCi приобрела Eidos, a Electronic Arts — 20% ак- 
ций Ubisoft. Сейчас аналитики обсуждают перспективы 
Activision Blizzard и гадают, кто же на очереди. Логич- 


4 


ным вариантом кажется покупка Take-Two кем-то из 
лидеров, однако здесь есть свои сложности — инвес- 
торы не хотят связываться со скандально известными 
сериалами Grand Theft Auto и Manhunt. 

В декабре в Японии вышла WiiFit, в магазины поступи- 
ло 300 тыс. копий игры вместе со специальным коври- 
ком, и практически все были раскуплены за первую же 
неделю. Заодно удвоились и продажи самой пристав- 
ки. Меж тем в стане PlayStation 3 было использовано 
излюбленное оружие рыцарей консольных войн (еще 
со времен Super Nintendo и Mega Drive) — разговоры о 
TOM, что «железо приставки задействуется пока все- 
го лишь на N процентов». По заявлениям Naughty Dog, 
их последний хит загружает процессор Cell лишь на 
треть. То ли будет через два года, когда выйдут новые 
Resistance и Ratchet & Clank... У сторонников Microsoft 
свои аргументы: недавно программный эмулятор Xbox 
научился запускать еще кучу игр, и всего Xbox 360 те- 
перь поддерживает более 300 хитов для платформы 
предыдущего поколения. 

Наконец, далее в разделе «Новости» вы можете ознако- 
миться со свежими признаниями Питера Молине, из- 
вестного по сказке Fable, и откровениями Реджи Физ- 
Ome, президента американского отделения Nintendo. 


СМЕРТОНОСНЫЙ ACTION от СОЗДАТЕЛЕЙ 
ПОПУЛЯРНОЙ СЕРИИ «PRINCE OF PERS 
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НОВОСТИ fm ИГРЫ В РАЗРАБОТКЕ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ (С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Ubisoft Montreal 
анонсировала Tom 
Clancy’s Rainbow Six: 
Vegas 2 для Xbox 360, 
PS3, Wii w PC. Выход 
тактического шутера 
у назначен на март. 
ПОДРОБНОСТИ 0 ТРЕТЬЕЙ ЧАСТИ 
PROFESSOR LAYTON. Warriors Orochi (она 
Первый выпуск приключенческо- же Musou Orochi), 
го сериала Professor Layton (DS) игра в духе Dynasty 
обзаведется англоязычным вари- Warrior, появится на 
антом лишь в феврале, как вы уз- PSP. До этого, на- 
наете из списка релизов в этом но- помним, она выходи- ] 
мере «СИ». Меж тем третья часть, ла Ha PS2 и Xbox 360. 
пока анонсированная лишь для Musou Orochi для PSP || 
Японии, перестала быть безымянной: теперь ее предложит геймерам . 
следует величать Professor Layton and the Final 79 генералов, сов- ОБЛАДАТЕЛИ PS3, XBOX 360 ИРС ДОЛЖНЫ СПАСТИ НЬЮ-ИОРК. 
Time Journey. Вездесущий профессор с напар- местный режим про- 
ником повторят подвиги героев «Назад в бу- хождения и выйдет C тали известны новые подробности о шутере Legendary: The Box, который, отвлекаясь лишь на 
дущее»: отправятся путешествовать (а заодно в Японии в феврале разработку Turning Point: Fall of Libery (тоже, кстати, шутера) для тех же платформ, готовит сту- 
разгадывать пазлы) во времени. Пока не ясно, 2008 года. Qua Spark Unlimited. 
завершит ли Final Time Journey сериал. Ведь он Главный герой The Вох — обычный вор, которому «посчастливилось» открыть ящик Пандоры. Ec- 
весьма успешен: по его мотивам собираются : ь 1 ли б наш протеже только знал, что тем самым он откроет портал из другого измерения, через ко- 
выпустить комикс и полнометражный фильм. T | торый в Нью-Иорк ворвутся оборотни, минотавры, гастарбайтеры из Монголии и прочие монстры! 
Когда именно новинка доберется до япон- к = Пугать жителей и портить государственное имущество они сперва будут бездумно, HO некий граж- 
цев, пока не сообщается. И данин, основатель мрачной секты, разузнал, как при помощи пресловутого ящика подчинить их 


своей воле (он, кстати, и отправил нашего подопечного на дело). Этот товарищ, замахнувшийся на 
лавры Куклачева, а заодно и покорителя всего мира, отправляет наемников отобрать у вора драго- 
ценный артефакт. Поэтому у Нью-Иорка стало целых две беды: чудовища и сектанты-спецназов- 
цы. С криком «А где моя большая ложка?» главный герой взялся расхлебывать кашу, которую сам 
и заварил. Благо, у него появилась одна супервозможность: лечиться при помощи не аптечек, а не- 
кой субстанции, анимуса, добываемой из тушек погибших врагов. Правда, на фоне богатого арсе- 
7! нала навыков из Bioshock такой талант несколько блекнет. Как бы там ни было, разработчики обе- 
7 щают богатый арсенал стволов для отстрела как монстров, так и людей. Разумеется, чудищам из 
п параллельного измерения все равно, кого убивать, поэтому и на наемников они кидаются с преве- 
= ликим удовольствием. 


„в ПЕРВАЯ TRPG ИЗ РОДАМИ ARMS 
и ВЫИДЕТ В ШТАТАХ УЖЕ ВЕСНОЙ. Оценить усилия Spark Unlimited владельцы Р53З, Xbox 360 и РС смогут во втором квартале текуще- 
Компания Xseed объявила, что го года. Вдобавок в Европе к тому моменту появится и Turning Point: Fall of Liberty — ее выход наме- 
| __ _ издаст в Штатах Wild Arms ХЕ ^ чен на 29 февраля. 
i [| (читать эту аббревиатуру следу- 
ет как Crossfire), стратегическую 
RPG для PSP и по совместительству новей- 


шую представительницу сериала Wild Arms. 
Раньше в Wild Arms удивительным образом 
уживались ковбои и фэнтезийный, медлен- 


но гибнущий мир, упражнения в прыжках 


и пошаговые бои. Теперь же рыцари вин- 
товок выяснят отношения на манер героев 
Final Fantasy Tactics или, что еще более веро- 


ятно, King’s Bounty (обещаны арены с гекса- 


гональными клетками). Главная роль отведе- 
на девушке, Клариссе Арвин. at Г 
В Японии Wild Arms ХЕ появилась еще в сен- ВЫХОД DEVIL MAY CRY 3 ДЛЯ СОТОВЫХ ТЕЛЕФОНОВ В ЕВРОПЕ НАМЕЧЕН НА ФЕВРАЛЬ. 
тябре прошлого года, а американцы ее запо- <. 47 
лучат весной. раза «игра для сотового» зачастую заменяет приговор «эту японскую дико- 
винку вы никогда в магазинах не увидите». Третий выпуск Parasite Eve, «мо- 
бильные» похождения Айгис из Регзопа 3 — все они в будущем порадуют по- 
томков самураев, но до Европы не доберутся. Так мы привыкли считать, и, как 
выяснилось, зря: за океан уже спешит «телефонная» Devil Мау Cry 3. Без сюжет- 
ных роликов, без красивейших пейзажей, но с Данте и полчищами демонов, кото- 
рых тому предстоит истреблять. Как в старшей версии, бравый полудемон воору- 
жен до зубов и обучен четырем боевым стилям. 
ОБЪЯВЛЕНА ДАТА ВЫХОДА ПОРТА Европейские операторы мобильной связи начнут распространять игру с февраля 
LOST PLANET В ЯПОНИИ. 2008 года, и, как мы надеемся, их примеру последуют и российские компании. < 
Lost Planet: Extreme Condition, и № 


которая вышла на ХБох 360 еще 
в декабре 2006 года, обеща- 
ет проверить на морозоустойчи- 
BOCTb и владельцев PS3. Capcom 
даже дату назвала — 21 фев- 
pans. Только в этот день Lost 
Planet светит заполучить лишь 
японцам, а всему остальному 
прогрессивному человечеству 
остается ждать: точные даты ев- 
ропейского и американского ре- 
лизов пока не называются, хотя 
известно, что до следующего го- 
да ждать не придется. Вариант 
для PS3 укомплектован всем скачиваемым 
контентом к версии для Xbox 360 и двумя 
секретными персонажами из РС-версии. 


ГоЗСТРАНА игРВОТС250) 


ПОЭТОМ МОЖЕШЬ * 
ТЫ НЕБЫТЬ 


ПИТЕР МОЛИНЕ 0 FABLE 2. 


Aves говорить начистоту: Питер Молине — знатный сказочник и не может 


удержаться от обещаний, которые, возможно, и не сбудутся. Такой уж у не- 

ирменный стиль. Вот и теперь глава Lionhead Studios выразился о дате выхода 
ролевой игры для Xbox 360, Fable 2, крайне витиевато и образно: «Возможно, когда 
листья станут слегка коричневыми, но еще будут на деревьях». Только вот Молине : S на серии 
не сказал, где именно. Так что это не обязательно будет осень нынешнего года. : ews 
Кроме того, Питер обмолвился парой словечек о И неназванной игре от у “Во: вра щение. || генды» 
Lionhead Studios. «Я знаю, что слишком часто произношу слова «великий», «рево- 
люЮционный» И «амбициозный», но этот проект действительно великий, революци- 
онный и амбициозный!» 


СМОТРИ, СМОТРИ, 
КРЫСА ПРОБЕЖАЛА! 


КОМЕДИЙНАЯ ИГРА СПЕШИТ НА PS3. 


Fe Крысы вступает в свои права, а создатели игры Rat Васе, которая будет распро- 
страняться через PlayStation Network эпизодами, пытаются свежими вестями подог- 
реть интерес публики к симулятору офисных склок. 

Каждый эпизод займет часа три при самом быстром прохождении. События Rat Васе 
развернутся в конторе с весьма сомнительной репутацией и странноватыми работника- 
ми. Нам же отведена роль Тины Брукс, обычного бренд-менеджера, которой во что бы 
то ни стало надо справиться с рабочими неурядицами, а в идеале еще и продвинуться 
по карьерной лестнице. Злоключения Тины представлены как адвенчура со стелс-эле- 
ментами, экшн-вкраплениями и мини-играми. Вдобавок ко всему, нам предстоит плот- 
но общаться с коллегами и начальством. 

Создатели не случайно называют Rat Race ситкомом (то есть комедией положений), ста- 
вя ее в один ряд с телевизионными сериалами, ведь, если им верить, авторы сценария 
успели потрудиться над South Park и Му Name Is Earl. А недавно выяснилось, что в про- 
екте участвует Виктор Варнадо (Victor Varnado), американский комик, приложивший ру- 
ку кизвестным в США шоу, вроде Saturday Night Live. Виктор возьмет на себя нелегкий 
труд сценариста и режиссера. Конечно, ему помогут и коллеги из телеиндустрии. Ес- 

ли вы время от времени пролистываете «Вайдскрин», то наверняка читали о забастовке 
гильдии сценаристов в США. Так вот, большинство авторов Rat Васе в гильдии не COCTO- 
ити преспокойно продолжает сочинять шутки для игры. Ранее предполагалось, что пер- 
вый эпизод выйдет этой зимой, но официальных дат до сих пор не названо. 


НАМ НЕ НУЖЕН МОЩНЫЙ ДЛЯ ИГР, А 
ЕСЛИ ДА - ТО ИСПЫТАЙТЕ УДАЧУ В НОВОЙ АКЦИИ 
ОТКОМПАНИЙ "АНЕЛЛА» И MSI! 
ИЩИТЕ ИНФОРМАЦИЮ НА САЙТАХ: Е. 
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НОВОСТИ 88 ИГРЫ В РАЗРАБОТКЕ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


НА XBLA ПОЯВИТСЯ ПЕРВАЯ ИГРА, РАЗРАБОТАННАЯ 
(С ПОМОЩЬЮ XNA GAME STUDIO. 

В прошлогодних выпусках «СИ» было опубли- 
ковано немало материалов о XNA Game Studio, 
программном пакете, который позволяет да- 

же в домашних условиях разработать игру для 
Xbox 360. Первая такая новинка с запоминаю- 
щимся названием Shizoid появится уже в нача- 
ле этого года на просторах Xbox Live Arcade. Она 
подкупает простотой: одно поле, два бойца и ар- 
мия противников. Звездолеты как игроков, так 
и недругов представлены в двух цветах: оранже- 
вом и голубом. Бить разрешено лишь противни- 
ков своего цвета, так что залогом успеха станут 
скоординированные вылазки. В одиночном ре- 
жиме управление напарником возьмет на себя 
А!; мультиплеер будет представлен и оффлай- 
новым, и онлайновым режимом. 


(БОРНИК МИНИ-ИГР HA WII И PSP. 
Компания Hudson объявила, что 
сборник мини-игр Bomberman 
Land поселится не только Ha PSP, 
но и на Wii. Версия для консоли от 
Nintendo будет отличаться от пор- 
тативной товарки сюжетом, одна- 
ко игровой процесс особенно не 
изменится: бродим по карте и проходим все- 
возможные испытания, коих насчитывается 
около 50. Приобщиться к будням подрывников 
обладатели Wii и PSP смогут в начале года. 


TWO WORLDS ПРИХОДИТ НА PS3. 

RPG Two Worlds вышла исключительно 

для PC и Xbox 360, однако дополнение TWO 
Worlds: The Temptation поселится не толь- 
ко на этих двух платформах, но и на PS3. 
Add-on продолжит сюжетную линию ориги- 
нала, расширит игровую территорию и улуч- 
шит боевую систему. Объезжать земли Two 
Worlds и общаться с NPC герой также будет 
на новый лад. Все три версии появятся в ма- 
газинах во втором квартале 2008 года. 


й Е Пе 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ у. 


Ubisoft перенесла сразу 
два крупных проекта 
на 2008 год. Точно из- 
вестно, что Haze, 3KC- 
клюзивный шутер оля 
PS3, поступит в про- 
дажу между январем 

и февралем. А вот Тот 
Clancy’s Splinter Cell 
Conviction (Xbox 360 
иРО появится Ha при- 
лавках лишь в апреле, 
ато и позже. 


Недавно открытая 
студия Eidos Montreal 
займется разработкой 
третьей части знаме- 
нитой Deus Ех. Разуме- 
ется, ни сроки выхода, 
ни целевые платфор- 
мы не известны. 


ДВЕИГРЫ В ОДНОЙ УПАКОВКЕ. 


СПЕШИТ HA WII 


лухи об отмене Brothers in Arms: Road to Hill 30 ana Wii He подтвердились: разработчики по-пре- 
жнему готовят римейк мультиплатформенного шутера, доукомплектовав его Brothers in Arms: 
Earned in Blood. Причем нам предложат сразу два варианта управления. Первый знаком многим: 
с Wiimote мы целимся и поворачиваемся, а «нунчак» заменяет клавиши WASD. Второй уже не столь 
привычен: с Wiimote мы лишь целимся, «нунчаком» двигаемся взад-вперед и поворачиваем корпус, 
а вот стрейфиться и вертеть головой разрешат лишь с зажатой кнопкой 7. 
Кто уже играл в Brothers in Arms, освежит память. Для новичков же — две игры NO цене одной от 


Я Ubisoft. На полках Wii-Bepcua Brothers in Arms появится уже в первом квартале текущего года. 


TUROK С ДРУЗЬЯМИ 


ПОДРОБНОСТИ СЕТЕВОГО РЕЖИМА. 


Р ropaganda Games взялась за возрождение Turok со всей 
ответственностью. Хорошей игре обязательно нужен 
мультиплеер, таковы правила. Поэтому для Turok обещан 
кооперативный режим для четверых участников и различ- 
ные вариации \з-игрищ (включая Capture the Flag) на шест- 
надцать человек. О последних мы и расскажем. 

Первое, с чем предстоит столкнуться в сетевом режиме 
Turok, — это выбор оружия. В сущности, предлагается оп- 
ределить род занятий нашего бойца. Известны, напри- 
мер, наборы штурмовика (пистолеты, автоматы, дробови- 
ки, плазменные ружья), снайпера (скромненький комплект 
из винтовки, гранат и ножа) и подрывника (ракетница с са- 
монаводящимися снарядами и пистолет, который стреля- 
ет минами или взрывчаткой с детонатором). Видно, что 


+ —_ 


49. 


разработчики старались разнообразить режимы стрель- 
бы. Миниган, например, можно поставить где угодно как 
автоматическую турель и уйти покурить. Противники с ней 
точно не заскучают. А вооружившись шотганом, герой по- 
лучит осветительные ракеты и, запустив их, соберет на 
огонек всех окрестных динозавров. Исполинские рептилии 
обитают почти на каждой карте, вот только простыми пу- 
лями их не возьмешь. При встрече с зубастой громадиной 
на экране появляются кнопки, которые нужно вовремя на- 
жать. Успели — есть шанс одолеть динозавра или хотя бы 
дать деру. Не успели — добро пожаловать в желудок голо- 
дной зверюги. 

На PS3 и Xbox 360 Turok прибудет уже в этом феврале, 

а РС-версия подоспеет только к весне. 
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НОВОСТИ 8 ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ (С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Президент амери- 
канского отделения 
Nintendo, Реджи 
Физ-Эме, сообщил, 

й что нехватка Nintendo 
ИГРОВОЙ ИНДУСТРИИ НЕ ХВАТАЕТ Wii в магазинах бьет 
ЭНТУЗИАСТОВ. по карману самой 

* В интервью сайту Eurogamer Питер компании. «Слухи на- 
Молине, который сейчас трудится счет того, что мы ис- 
над Fable 2, поведал, какие именно кусственно создаем 
сотрудники нужны Lionhead в час- cnpoc, придерживая 


тности и всей игровой индустрии Wii на складах, - пус- 
в целом. «Я часто посещаю уни- тая болтовня. (ей- 
верситеты, отбираю новые кад- часмы буквально пы- 

ры, — сообщил он. — Te, кто хотят преуспеть таемся поспеть за 


в геймдизайне, должны обладать определен- спросом: обеспечить 


ными качествами. Во-первых, уметь общать- консолями всех жела- 
ся, убеждать, быть настоящими энтузиаста- ЮЩИХ». 

ми своего дела. Во-вторых, чувствовать баланс: 

когда важно всеми силами проталкивать идею, Тяга к объедине- 

а когда лучше отступить. И в третьих, знать, как нию охватыва- 
вдохновить остальную команду». Кроме того, ети российскую 
Питер Молине посоветовал начинающим разра- игровую иноуст- 


ботчикам не мечтать о том, как всё, что они при- 
думали, будет воплощено в игре, а сосредото- 
читься на какой-то одной стороне геймплея. 


рию. 45% рынка он- 
лайн-развлече- 

ний разом прибрала 
к рукам свежеоб- 
разованная компа- 
ния Astrum Online 
Entertainment - xon- 
динг, в который вош- 


ACTIVISION Hi VIVENDI 
ОБЪЕДИНЯЮТСЯ 


ли такие компании (СДЕЛКАГОДА СОСТОЯЛАСЬ. 

как Nival Online, IT 
ГЛАВА ACTIVISION BLIZZARD ПРОРОЧИТ СНИЖЕНИЕ ЦЕН. Territory, Time Zero и A ctivision Vivendi решили пойти по стопам Square Enix: взамен двух компаний мы получим ги- 
На конференции в Нью-Иорке Роберт Котик, Nikita Online. Перед ганта Activision Blizzard, который отберет у EA титул крупнейшего независимого издательства 


тогда еще глава Activision, заявил, что через собой Astrum Online и в чьем активе окажутся как сериалы Call of Duty, Tony Hawk и Guitar Hero, Tak и World of Warcraft, 


два года цена на все консоли нового поколения ставит следующие Starcraft и Diablo от дочерней компании бывшей Vivendi. 
должна снизиться до $199. «Nintendo Wii с ее задачи: силами всех Генеральный директор Vivendi, Жан Бернар Леви (Jean Bernard Levi) назвал объединение «важным 
нынешней ценой сейчас задает планку для всех участников разви- стратегическим шагом» для своей компании, а глава Activision, Роберт Котик (Robert Kotick), pac- 


остальных приставок. Мне могут сказать, что 
Wii менее сложна технически, чем платфор- 


вать рынок качест- 
венных онлайн-игр 


сказал о преимуществах слияния чуть подробнее: «Объединившись с Vivendi, мы станем лидерами 
на рынке онлайновых игр и вдобавок получим выход на азиатские страны, в том числе Китай и Ко- 


мы-конкурентки. Но мне кажется, покупате- в России и достой- рею. Кроме того, теперь мы станем партнерами Universal Music Group, крупнейшей звукозаписыва- 
ли на это не обращают внимания». Котик доба- но конкурировать с ющей компании, что, несомненно, пойдет на пользу сериалу Guitar Hero». 

вил, что Activision не собирается распыляться иностранцами, а так- Р. Котик займет кресло председателя и исполнительного директора Activision Blizzard, а вице-прези- 
и будет разрабатывать для Wii всего несколько же выйти Ha запад- дентом станет Брюс Хак (Bruce Hack), генеральный директор Vivendi Games. Объединение компаний 
игр, но таких, которые полностью задействуют ный рынок. завершится в первой половине 2008 года, стоимость сделки составила $18.9 млрд. 


возможности консоли. Вполне вероятно, что 
и Activision Blizzard поступит так же. 


РАНО ДЕЛИТЬ ШКУРУ НЕУБИТОГО 
МЕДВЕДЯ! 


ЗНАТОКИ СПОРЯТ О БУДУЩЕМ РЕКЛАМЫ В ИГРАХ. 


Е директор EA, Джон Ричить- 
елло (John Riccitiello), убежден: однажды 
внутриигровая реклама станет настолько при- 
быльной, что превратится в главный источник 
дохода и новые «Феррари» для издателей. Но 
настанет этот счастливый момент, как предуп- 


НА XBOX 360 УДАСТСЯ ЗАПУСТИТЬ 
ELUE 80 ИГР ДЛЯ XBOX. 

Вто время как Sony махнула рукой 
на обратную совместимость PS3, 

в Microsoft, не покладая рук, тру- 
дятся над тем, чтобы владельцы 
ХБох 360 смогли запустить на кон- 
соли как можно больше хитов для 
оригинальной Xbox. Корпорация анонсировала, 
что еще 80 «ветеранов» пополнят библиотеку 
игр прошлого поколения для Xbox 360, и общее 
число доступных тайтлов перевалит за 300. 
Среди новоприбывших заявлены Burnout 2: 
Point of Impact, Fight Night Round 3 и Worms 30. 
Кроме Toro, с 4 декабря некоторые хиты для 
XDOX можно скачивать через службу Xbox Live 
в обмен на 1200 «пойнтов». 


А ВСТРАНА ИГРВВОТ(250) 


реждает Ричитьелло, совсем не скоро. Его сло- 
ва расходятся с заявлениями многих анали- 
тиков. Так, например, Берни Столар, который 
возглавляет в Google подразделение по внед- 
рению рекламы в игры (пока только браузер- 
ные), предположил, что к 2010 году суммарная 
выручка всех американских компаний, заня- 
тых в этой отрасли, составит $1 млрд. Тем не 
менее, Ричитьелло считает, что радужные про- 
гнозы — лишь попытка привлечь внимание бу- 
дущих инвесторов. Хотя он признал: создавая 
первые игры для консолей нового поколения, 
ЕА не снабдила их нужным количеством рек- 
ламных площадок, недооценив сложности раз- 
работки next-gen проектов. Пока внутриигро- 
вая реклама приносит ЕА лишь $30 млн в год, 
что составляет меньше 1% от общего дохода 
издательства. 


ОНЛАЙНОВАЯ СЛУЖБА 
ДЛЯ 05 


АМЗ ПРЕДЛОЖИТ ВЛАДЕЛЬЦАМ ДВУХЭКРАННИКА ФИЛЬМЫ, КНИГИ И, ВОЗМОЖНО, ИГРЫ. 


качивать демоверсии игр для Nintendo DS пока что предлагалось только по Wi- 

А: желающие должны были сперва разыскать «станцию раздачи» (она же — DS 
Download Station), а затем, заполучив новинку, сразу же ее опробовать, ведь хра- 
нить демки DS не обучена. Японская компания АМЗ собирается восполнить не- 
хватку онлайновых служб для карманного двухэкранника и уже в январе, когда вы 
прочтете эти строки, откроет для соотечественников сетевой магазин DSVision по 
лицензии от Nintendo. Через него будут распространяться фильмы, книги, комик- 
сы и некий «другой скачиваемый контент», под которым, возможно, подразумева- 
ются игры. Во сколько именно обойдется каждая покупка, пока не уточняется, но 
представители компании сообщили, что запрашивать за товары больше $10 не со- 
бираются. 
Чтобы воспользоваться новой службой, владельцам 0$ потребуется компьютер, 
а также комплект из картриджа-адаптера, карты памяти на 512 Мбайт и кардриде- 
ра: скачав видео или текстовый файл на PC, они затем перекопируют его Ha кар- 
ту памяти и с помощью адаптера запустят на 0$. Сейчас комплект оценен в 3980 
йен (около $36), но не исключено, что АМЗ вскоре начнет распространять адаптер 
бесплатно, надеясь тем самым привлечь внимание будущих клиентов. Когда новая 
служба доберется до американцев и европейцев, и доберется ли вообще — тайна за 
семью печатями. 
Напомним, что ранее Nintendo очень настороженно относилась ко всевозможным 
устройствам, позволяющим «сдружить» DS и флэш-карты. Но DSVision, тем He ме- 
нее, дала зеленый свет. Значит ли это, что в компании придумали, как отвадить от 
консоли пиратов? 


INFOGRAMES ИЩЕТ == [A 
ЛЕКАРСТВО OT БЕД 


(СУДЬБА АМЕРИКАНСКОЙ ATARI BCE ЕЩЕ ПОД ВОПРОСОМ. 


| NFOGRAMES| 


Убей кровавого тирана - останови войну! 


0 невзгодах американского отделе- 
ния Atari мы писали в предыдущем 
номере «СИ»; теперь же отчет за пер- 
вые шесть месяцев 2007 финансового 
года опубликовала Infogrames, роди- 
тельская компания Atari. По сравнению 
с аналогичным периодом предыду- 
щего года, убытки французского из- 
дательства уменьшились до 29.3 млн 
евро (Infogrames продала Hasbro ли- 
цензии на 9 сериалов по мотивам игр, 
созданных самой же Hasbro), но и при- 
быль упала на 13% из-за неудачных 


продаж продукции компании в Штатах. 
Выходить из кризиса в Infogrames со- 
бираются так: возродить «некоторые 
классические сериалы» от Atari, pac- 
ширить выбор проектов для Wii и DS, 
а также воспользоваться интересом 
покупателей к онлайновым проектам 

и добавить мультиплеер в новые игры. 
Вдобавок, компания сообщила, что го- 
товит более 10 новинок (в том числе 
свежие выпуски Alone in the Dark и Test 
Drive Unlimited) для платформ нового 
поколения. 


Подобраться к Гитлеру сложно, очень сложно. На страже 
тирана стоит лучшая система безопасности в мире. Ноу 
советского разведчика, внедренного в гестапо, есть шанс 
Шанс, один из тысячн. Шанс, один из миламона, Вполне 


достаточно чтобы поставить на карту свою жизнь 


Особенности игры: 


Исторический детентнаию 


тураже третьего рейха 


Маста событии H ПеОбОНажЖн воссозданы по архненым 


документам и мемуарам участников 


http://hitlercaput.akella.com 


ХИТ-ПАРАДЫ 


ит-парады 


Хороший пиар пошел-таки на пользу Assassin’s Creed: в первую неделю продаж у Hee по- 
лучилось обогнать новую Need for Speed в Великобритании, стране любителей гонок. 
Super Mario Galaxy стартовала не ахти как, уступив даже «Симпсонам», да ив Японии про- 
дается не слишком хорошо. Зато вышедшая исключительно на Wii Resident Evil: Umbrella 
Chronicles вмиг преодолела стотысячную отметку по продажам. А вот Heavenly Sword, PS3- 
эксклюзив, купило менее 17 тысяч человек. 

Но самая удивительная ситуация - в «Союзном» хит-параде Вох-версий игр для РС. Впер- 
вые за, наверное, несколько лет в «горячую десятку» попала лишь одна вариация на те- 
му The Sims! Да и долгожданная Crysis внезапно стартовала всего лишь с пятой позиции. 
Вместе с тем Call of Duty 4: Modern Warfare максимально востребована как Ha PC, так и на 
консолях нового поколения, и успешно затмевает Unreal Tournament 3 и TimeShift. Из PS2- 
новинок можно отметить российскую локализацию Crash of the Titans, занявшую, впро- 
чем, лишь третью позицию. 


«Те ОгапоеВох ’ 
ПЛАТФОРМА: ХВОХ 360 -_ 


Хит-парад Японии 


Европейский хит-парад 


| | Инструкция по 
о 1 Assassin’s Creed Ubisoft 1 Mario Party DS Nintendo 0з применению 
© 2__ Need for Speed ProStreet Electronic Arts О 2 Resident Evil: Umbrella Chronicles Capcom Wii 
© 3  Callof Duty 4: Modern Warfare Activision © 3 Dynasty Warriors 6 Koei PS3 — Спомощью наших хит- 
& 4 __ The Simpsons Game Electronic Arts О 4 FamistaDS Namco Bandai DS парадов вы узнаете, какие 
23 5 __ Dr. Камаз та’з Brain Training: How Old Is Your Brain? Nintendo © 5 Game Center СХ: Arino no Chousenjou Namco Bandai DS игры наиболее популярны 
© 6 Рю Evolution Soccer 2008 Konami & 6 Super Mario Galaxy Nintendo Wii угеймеров в России иза 
О 7 Super Mario Galaxy Nintendo О 7 Heavenly Sword Sony PS3 — рубежом, а также ознако- 
© 8 \ММЕбЗтаскаомт! vs RAW 2008 THQ Я 8 м Sports Nintendo Wii митесь с рекомендациями 
@ 9 FIFA08 Electronic Arts 8 9 WiiPlay Nintendo Wii редакторов «СИ». 
О 10 Guitar Hero Ill: Legends of Rock Activision © 10 Final Fantasy Tactics A2: Grimoire of the Rift Square Enix DS Все указанные здесь проек- 
ты уже находятся в продаже 
в нашей стране (если речь 
идет о российских или 
КОММЕНТАРИИ КОММЕНТАРИИ европейских хит-парадах), 
Данные о продажах игр в Великобритании предоставлены ELSPA Данные о продажах игр в Японии предоставлены издательством Enterbrain. либо могут быть куплены 
(Entertainment & Leisure Software Publishers Association). винтернет-магазинах 
(например, http://www. 
gamepost.ru). 
(GamePark) PSP. (GamePark) 
Обозначения 


8 ира поднялась 
в хит-параде 


© игра опустилась 


О впервые попала 


= позиция He изменилась 

e 1 Black 1 FIFA08 
@ 2 FFA08 2 Рататуй 

3 God of War Il (pycckaa версия) 8 3 LocoRoco (русская версия) 
8 4 Need for Speed: Most Wanted © 4 Tekken: Dark Resurrection 
& 5 Tekkend &@ 5 — Grand Theft Auto: Vice City Stories 
8 6 GranTurismo 4 6 eed for Speed: Most Wanted 5-1-0 
В 7 CallofDuty3 О 7 Silent Hill: Origins 
О 3 Kpaw: Битва титанов & 3 $р9ег-Мапз 
& 9 Killzone (русская версия) 8 9 Callof Duty: Roads to Victory 
&2 10 Ледниковый период 2: Глобальное потепление & 10 Medal of Honor Heroes 

КОММЕНТАРИИ КОММЕНТАРИИ 

Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. 
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ХИТ-ПАРАДЫ 


г п 
1 НРА 08 о 1 Call of Duty 4: Modern Warfare 
2 NHLO8 2 FIFA08 
О 3 Kpow: Битва титанов О 3 The Orange Box 
4 Pro Evolution Soccer 2008 4 Project Gotham Racing 4 
5 Tekken 5 О 5 TimeShift 
6 — Gran Turismo 4 В 6 Halo3 
В 7 God of War 2 7 Pro Evolution Soccer 2008 
8 Call of Duty 3 О 8 __ The Simpsons Game 
9 Killzone О 9 Crash of the Titans 
10 God of War 10 Medal of Honor Airborne 


о 1 Hellgate London о 1 Call of Duty 4: Modern Warfare 
О 2 Callof Duty 4: Modern Warfare O 2 Lair 
3 FIFA 08 2 3 Ratchet & Clank Future: Tools of Destruction 
4 _ TimeShift (русская версия) 4 FIFA 08 
О 5 Crysis (Special Edition) 8 5 Juiced 2: Hot Import Nights 
6 The Sims 2: Путешествия В 6 08 
О 7 Unreal Tournament 3 О 7 Skate 
8 — Ведьмак (подарочное издание) 8 Sega Rally 
9 Medal of Honor Airborne О 9 NBALive 08 
10 World of Warcraft: The Burning Crusade 10 Heavenly Sword 


о 1 Call of Duty 4: Modern Warfare 1 Wii Play Wii 
2 Ведьмак 29 2 Prince of Persia: Rival Swords Wii 
О 3 Unreal Tournament 3 В 3. Table Tennis Wii 
В 4 Heroes of Might and Magic 5. Повелители орды 8 4 некие Third 05 
5 — Half-Life 2: Episode Two О 5 __ Big Brain Academy: Wii Edition Wii 
О 6 Нэнси Дрю: Тайна алой руки О 6 Naruto: Ninja Council DS 
О 7 Танки Второй Мировой: T-34 против Тигра В 7 Рататуй DS 
8 BioShock О 8 __ The Simpsons Game DS 
О 9 Hespema для драконов О 9 The Sims 2: Castaway DS 
10 Need for Russia: Сделано в CCCP О 10 MySims DS 
1 FIFA 08 
8 2 Spider-Man3 
3 Tekken: Dark Resurrection 
В 4 Рататуй 
5 Worms: Открытая война 2 
О 6 __ Spider-Man: Friend ог Foe 
7__ Star Wars Battlefront: Renegade Squadron 
8 Grand Theft Auto: Vice City Stories 
9 Grand Theft Auto: Liberty City Stories 
10 Transformers: The Game Хит-парады предоставлены российской сетью магазинов «(0юз». 
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Восходящие потоки теплого воздуха Барт использует, чтобы взлететь. 


'ровень о чемпионате обжор состоит из нескольких тематических комнат, посвященных различ- 
ым странам мира. К слову, по мнению Гомера, Шотландия находится в Африке. 
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Основное оружие Барта - рогатка с неограниченным боли 


иальтернативным режимом супермощного выстрела. 
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«Деревья - корень всего зла». 
(этим слоганом в корне не согласна Лиза Симпсон. 


Стличный выбор 

для создания 
домашнего кинотеатра 
или мультимедийного 
компьютера 


‚ Внешний флок усиления 
и коммутации 


„Выход для подключения 
наушников 


* Изящный Hi-Tech дизайн 


Wi. еп. то. 
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Operation Darkness 


В эту рубрику попадают только самые 
перспективные игры, и о каждой из них 
мы рассказываем абсолютно все, что 
знаем. Обычно такая статья занимает 
четыре-пять страниц и эффектно 
оформлена. 


Рассказ о впечатлениях от закрытой (то 
есть, которая доступна только прессе) ge- 
моверсии обычной игры, либо открытого 
тестирования новой MMORPG. И втом, 

ив другом случае мы изучаем все доступ- 
ные уровни от начала go конца. 


Часто наш журнал приглашают на 
масштабные презентации новых 
проектов. По мотивам наиболее полезных 
иинтересных поездок мы пишем репор- 
тажи с фотографиями, мини-интервью, 
дорожными впечатлениями и, конечно, 
информацией об увиденных играх. 


Любая статья об играх в разработке, 
которая не укладывается в рамки 
вышеприведенных форматов, называется 
«спецматериалом». Например, это может 
быть спецматериал о всех RPG, которые 
должны увидеть свет ближайшей осенью. 


В этом разделе мы рассказываем об играх, которые еще только находятся в разработке. 
В каждой статье указана предполагаемая дата поступления в продажу - если она, 
конечно, известна. Учтите, что выход игры может быть отложен издателем, а некоторые 


проекты и вовсе закрываются, так и не увидев свет. 0 таких случаях мы обязательно Классическая статья рубрики «в разра- Подборка наиболее зрелищных и харак- 
сообщим вам в «Новостях». ботке» пишется обычно после краткого терных скриншотов из игр, находящихся 
знакомства с игрой на презентации, по в разработке. Публикуются только свежие. 


Наши источники информации — это не только официальные пресс-релизы компаний, 
скриншоты и видеоролики. Обычно мы запрашиваем у разработчиков дополнительную 
информацию, берем у них интервью, а в идеале - получаем эксклюзивные демоверсии 
игр, которых нет в открытом доступе в Интернете. И все же помните, что на момент 
написания статьи 06 игре, находящейся в разработке, нам не доступен ее ‘финальный 
вариант. Поэтому мы не можем с уверенностью судить о том, насколько интересной она 


мотивам впечатлений от японской версии 
или же со слов разработчиков. За ней мо- 
жет последовать «демотест», либо даже 
«хит?!» если игра будет этого достойна. 


в итоге окажется. Например, если мы видели демоверсию, в которую вошли один-два 
хороших уровня, логично предположить, что и остальные будут не хуже. Однако мы не 
застрахованы и от того, что они окажутся скучными и однообразными. Напротив, многие 
ошибки и недочеты ранних вариантов игры могут быть позже исправлены. Поэтому 


‘финальная оценка игре выносится только в рецензиях. 


Infinite Undiscovery 26 
Акулы пера 28 
Operation Darkness 30 
Highlander 31 
Warhammer: Battle March 32 
(вежие скриншоты из интересных игр 62 
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Бывает так, что лучше поставить прямую 
речь создателей игры, чем пересказывать их 
слова. Мы задаем вопросы разработчикам 
06 их новом детище, получаем OT них раз- 
вернутые ответы и публикуем их дословно. 


Главным материалом номера может быть 
рассказ как 06 уже вышедшей игре, так 
ио находящейся в разработке. В любом 
(случае он ставится в начале номера, сразу 
после раздела «Новости». 


teeing and Hearing like never Фрфле 


BSABYObTE О ПРИВЫЧНОМ ВОСПРИЯТИМ ИЗОБРАЖЕНИЙ 
и ЗВУКОВ. ВАС >KOET НОВЫЙ МИР, TOE УВИЯЕННОЕ 


можно УОЕРЖАТЬ, ПЕРЕБИРАЯ АККОРАаЫ Nonee: 
УСЛЫШАННЫХ МЕЛОДИЙ. ЦВЕТА ОСЯЗАЕМЫ, ЗВУКИ 

ТАЮТ BO PTY, А ИХ СОЧЕТАНИЕ — НАСТОЯЩЕЕ 

ПРОИЗВЕДЕНИЕ ИСКУССТВА. 

ПОЗНАКОМЬТЕСЬ С |] Е HA WWW.PIONEER-RUS.RU 


* ВИДЕТЬ И СЛЫШАТЬ КАК НИКОГДА РАНЬШЕ 


В РАЗРАБОТКЕ 


огибающий фэнтези-мир, ге- 
рой, призванный его спас- 
ти, экшн-боевка с возмож- 
ностью управлять лишь 
главным героем — одним словом, клас- 
сический для RPG расклад. Звучит не 
слишком интригующе? Возможно, это 
и в самом деле было бы так, кабы в гра- 
фе «разработчик» не значилась tri-Ace — 
компания, за время своего существо- 
вания выпустившая совсем небольшое 
количество игр, каждая из которых мог- 
ла похвастаться хорошей проработкой 
и новаторскими идеями. Так что и в от- 
ношении Infinite Undiscovery сомнений 
в том, что мы увидим перед собой нечто 
оригинальное и отличное от большинс- 
тва прочих игр изученного жанра, воз- 
никать не должно. 
Впрочем, сомневаться не приходится 
еще и потому, что сведений, полученных 
от разработчиков, достаточно, чтобы от- 
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метить нетривиальность готовящего- 
ся продукта. Начать хотя бы с ориги- 
нального названия (слова «Undiscovery» 
в английском языке не существует), ко- 
торое дано не просто ради красного 
словца, но подчеркивает реальные на- 
ходки в игровом процессе: игроку пред- 
стоит совершать разного рода открытия, 
которые оказывают влияние на даль- 
нейшее течение игры. В качестве приме- 
ра, демонстрирующего подобную сис- 
тему, разработчики приводят случай с 
обнаружением дракона, где играюще- 
му представится возможность сразить- 
ся сним, спрятаться или сбежать. Если, 
скажем, ваш выбор падет на последний 
вариант, дракон примется крушить ок- 
ружающие строения, а это, в свою оче- 
редь, способно повлиять на дальнейшие 
сюжетные события. Такая вариатив- 
ность вкупе с известными пристрастия- 
ми разработчиков наталкивает на мысль 


о нескольких возможных концовках, од- 
нако прямого подтверждения эта догад- 
ка пока не получила. 

Другой интересной особенностью Infinite 
Undiscovery можно назвать необычный 
для подобных игр реализм. Словосоче- 
тание «JRPG с экшн-боями от tri-Ace» 

в памяти ветеранов жанра наверняка вы- 
зовет Star Ocean. Tak, игрок по-прежнему 
сможет управлять лишь главным геро- 
ем, в то время как остальные трое бу- 
дут находиться под контролем Al. Столь 
логичного в данном случае мультиплее- 
ра не предусмотрено, так что рассчиты- 
вать на кооперативное прохождение не 
будем. Однако разработчики обещают 
крайне продвинутый искусственный ин- 
теллект, призванный создать ощущение, 
будто вы играете с живыми людьми, тем 
более что возможности раздавать ко- 
манды неподконтрольным персонажам 
тоже никто не отменял. Что же касается 


INFINITE UNDISCOVERY 


отличий, то главное из них состоит, по- 
жалуй, в отсутствии перехода на отде- 
льный «экран битвы» при столкновении 
с врагом — довольно редкое для /ВР@ 
решение. Сражения происходят в реаль- 
ном времени и на первый взгляд выгля- 
дят достаточно традиционно, за исклю- 
чением того влияния, какое оказывает на 
них окружающая среда. Игроку придется 
принимать во внимание все возможные 
препятствия и природные явления (такие 
как пожар или землетрясения), соответс- 
твующим образом влияющие на обста- 
новку и ход сражения. Стоит всегда быть 
готовым к тому, что в середине битвы 
могут напасть со стороны или внезапно 
нагрянет цунами (сталкиваться с подоб- 
ными каверзами придется, похоже, до- 
статочно часто), что можно считать как 
раз вышеупомянутой данью реализму. 
Что до сюжета, Infinite Undiscovery де- 
монстрирует довольно заурядную за- 
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вязку, что, впрочем, He лишает надежды 
на увлекательное и не столь шаблонное 
развитие истории. Прекрасный мир на- 
ходится на грани гибели, а все из-за то- 
го, что некий злодей сковывает цепями 
Луну, которая служит людям главным 
источником энергии. Естественно, на- 
ходится герой, готовый уничтожить це- 
пи и вернуть в мир гармонию и спокойс- 
твие, однако, как несложно догадаться, 
игрок примерит вовсе не его доспе- 

хи, а котомку и посох молодого путе- 
шественника по имени Капель. Во вре- 
мя одного из своих странствий он угодит 
в плен к представителям власти, приняв- 
шим Капеля за того самого легендар- 
ного героя, на которого юноша похож, 


будто брат-близнец. Однако в скором 
времени его вызволит участница повс- 
танческого сопротивления Айя, главный 
женский персонаж игры, которая так- 
же ошибочно примет Капеля за свое- 

го сподвижника Зигмунда. Встреча эта 
станет тем самым событием в жизни 
нашего героя, вслед за которым начнет- 
ся долгий поход против зла с целью 
вернуть людям драгоценный лунный 
свет, поход, наполненный увлекатель- 
ными приключениями и, как хочется на- 
деяться, неожиданными открытиями. 
Саундтрек к Infinite Undiscovery дол- 
жен написать многим известный Мо- 
тои Сакураба, до этого неоднократно 
сотрудничавший с tri-Ace, причем сле- 


дует ожидать большого количества ор- 
кестровых композиций, соответствую- 
щих духу игры. 

Однако, отвлекшись на сюжет и му- 
зыкальное сопровождение, нельзя не 
пройтись по столь важному для всех 
современных игр пункту, как графи- 

ка. Не так давно стало известно, что 
Infinite Undiscovery, выходящая только 
на Xbox 360, расположится сразу на не- 
скольких DVD (точное их количество по- 
ка не было объявлено). Учитывая, что за- 
явленная продолжительность составляет 
около тридцати-сорока часов, что, в прин- 
ципе, немного для RPG такого уровня, 
можно понадеяться, что визуальная сто- 
рона станет настоящим пиршеством для 


глаз. По крайней мере, скриншоты, вов- 
сю гуляющие по Сети, и представленный 
на Tokyo Game Show 2007 трейлер драз- 
нят яркими спецэффектами и произво- 
дят весьма приятное впечатление. 

Ну и в завершение — немного о груст- 
ном: работа над Infinite Undiscovery ве- 
дется уже около двух лет, однако разра- 
ботчики лишь в середине своего пути, 
так что на скорый выход игры надеяться 
не приходится, тем более что до сих пор 
не были даже приблизительно опреде- 
лены сроки релиза. А жизнь игровых 
долгостроев обычно развивается по 
двум сценарием: либо они не оправды- 
вают возлагаемых на них за столь дли- 
тельный срок надежд, либо оказыва- 
ются нетленными шедеврами. У Infinity 
Undiscovery есть все шансы оказаться в 
числе последних, ведь tri-Ace, создав- 
uaa Star Ocean, Valkyrie Profile и Radiata 
Stories, Hac еще не подводила. 
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ce хорошие симуляторы по- 
хожи друг на друга, каж- 
дый плохой симулятор плох 
по-своему. Ужасно, ког- 
да за громким названием скрывает- 
ся беспомощное, но назойливое же- 
лание срубить по-быстрому денег с 
неразборчивых фанатов. Обычно по- 
добные поделки не попадают на стра- 
ницы «СИ», но на этот раз мы не мо- 
жем молчать. Менеджерам никому 
не известной компании-одноднев- 
ки «Альтаир18», зарегистрированной 
на Кипре, пришла гениальная, по их 
мнению, идея игры-симулятора ре- 
дакции игрового журнала. Конечно, 
опасаясь судебного преследования, 
«альтаировцы» не называют конкрет- 
ного мультиплатформенного журнала 
(игрок самостоятельно дает ему имя), 
но главред Гавриил Колотун, редакто- 
ры и авторы Оксана Наглецова, Тро- 
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Кан вы относитесь к Hello Kitty? 


Ш Как же. как жа. была такая игра на DS... 


Хидео Кодзима 


фим Сашков, Ингвар Шлаффенман, 
Полина Матрешко и китайский (!!!) 
студент-бисенен Ли Ци Рю не остав- 
ляют никаких сомнений в объекте 
приложения их больной фантазии. 
Впрочем, узнав о данном продук- 
те мы не возмутились, а скорее за- 
интересовались. Шутка ли — первая 
отечественная разработка для Wii, 
первый известный нам симулятор ра- 
боты редакции, да и набор мини-игр 
достаточно богат и разнообразен. 
Сперва, как и в тысячах RPG, вам 
предложат создать героя. Поми- 

мо привычных интеллекта и обая- 
ния в набор включены таких умения 
и перки, как орфография, проныр- 
ливость, эрудиция, умение фотогра- 
фировать, тайм-менеджмент и по- 
лезные знакомства. Все это очень 
забавно, но насколько пригодится 

в дальнейшем? 


Потом персонаж проходит собеседо- 
вание с главным редактором в лучших 
традициях «Красного космоса» и по- 
лучает первое задание. Запускается 
соответствующая мини-игра. Затем 
разговор повторяется, ставится новая 
задача (каждая из них задумана как 
отражение каждодневного труда жур- 
налиста), и так до самого финала. 
Например, работа на выставках пред- 
ставлена в виде FPS со стелс-эле- 
ментами: за ограниченный промежу- 
ток времени требуется во что бы то 
ни стало пробраться к нескольким 
стендам. На более сложном уровне 
добавляются задания для фотогра- 
фа: успеть на все пресс-конферен- 
ции, снять их с удачных ракурсов и не 
остаться на середине действа с сев- 
шими аккумуляторами или забитой 
на 100% карточкой. Не хватает бен- 
зопилы! 


АКУЛЫ ПЕРА 


Сочинение статей преобразилось 

в файтинг, в котором каждый при- 
ем или особый навык носит назва- 
ния вроде «метафора», «гипербола», 
«синоним». Среди противников — ан- 
тропоморфные монстры Deadline, 
Writer’s Block, Скука, Неточность 

и Банальность. Бред какой-то. 

Не забыли авторы и про непечат- 
ные во всех смыслах формы обще- 
ния с читателями. Идея мини-забавы 
«Модерирование форума» списана 

с игрового автомата, где предлага- 
лось лупить молотком по высовыва- 
ющимся из норок сусликам. Только 
теперь вместо молотка — Wiimote, а 
вместо сусликов — спамеры, «тролли» 
и прочие нарушители правил. 

Ждем ли мы «Акул пера»? Несомнен- 
но. Очень надеемся увидеть разра- 
ботчиков в редакции. У нас-то бензо- 
пила припасена. @ 


ТРЕМАЛЬНАЯ СВЕЖЕСТЬ 
_ МЯГКИЙ УХОД 


NIVEA DEO AQUA COOL 
Мгновенное ощущение потрясающей свежести. 


ЭФФЕКТИВНОСТЬ И МЯГКИЙ УХОД НА ВЕСЬ ДЕНЬ 


WWW.NIVEA.ru 
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Реклама 


В РАЗРАБОТУГ 


—_ 


дольф Гитлер на дух He пе- 
реносил масонов и прочие 
тайные общества. В Третьем 
Рейхе как от самих оккуль- 
тистов, вплоть до уличных гадалок и аст- 
рологов, так и от их трудов избавлялись 
не менее основательно, чем от предста- 
вителей «ущербных» рас. И одновремен- 
но (с благословения фюрера!) искали 
Грааль и изучали Древо Сфирот — вдруг 
удастся столковаться с потусторонни- 
ми силами насчет особых привилегий 
для арийцев? А, как с блеском доказал 
Григорий Распутин и в Shadow Hearts: 
Covenant, и в Kuzunoha Raidou, быть ис- 
торическим деятелем и якшаться со 
сверхъестественным — верный способ 
попасть на заметку японским игроде- 
лам. Причем те не будут, как создатели 
Call of Chtulhu, объяснять мистические 
происшествия кознями Ньярлохотепа, 
на время принявшего чужой облик. Нет, 
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согласно Operation Darkness, действие 
которой разворачивается в вымышлен- 
ном, но так похожем на наш мире, не- 
мцами во Второй Мировой руководит 
самый настоящий маг, и на посылках у 
него, вдобавок к батальонам SS и танко- 
BbIM дивизиям, — ЗОМби и вампиры. 
Главный сюрприз, впрочем, кроется не 
в клыкастых штандартенфюрерах, и да- 
же не в том, что на борьбу с ними бри- 
танцы выслали спецотряд из шесте- 
рых не менее необычных солдат, среди 
которых затесались даже вервольфы. 
По жанру Operation Darkness относится 
к тактическим RPG, но, в отличие от той 
же Disgaea, не предлагает использовать 
винтовки и пулеметы как экзотическую 
разновидность луков и арбалетов: на- 
против, только на них, а не на класси- 
ческие мечи и топоры, будут чаще всего 
полагаться герои, прорежая ряды не- 
приятельских «Тигров». 


Под стать оружию изменились и условия 
боя: поля сражений разрослись, чтобы 
было где вести перестрелки, и ощетини- 
лись всевозможными укрытиями. Леса 
и заросли осоки увеличивали шансы ры- 
царей на выживание еще в играх сери- 
ana Fire Emblem; остатки зданий помо- 
гут не свести стычки в Operation Darkness 
к дуэлям в духе Дикого Запада. А по- 
дорванная водокачка или танк заберут 

с собой на тот свет и всех близстоящих 
недругов. Битвы проходят пошагово; 
каждый персонаж способен за отведен- 
ный ему ход продвинуться довольно да- 
леко, но, как в Stella Deus, каждый раз 
вынужден делать выбор: сократить за- 
бег и оставшиеся силы потратить на 
пальбу или же добраться до самого края 
собственной «зоны передвижений», но 
лишиться возможности хотя бы ножич- 
ком поцарапать недругов. Трупы и обуг- 
лившиеся остовы машин не исчезают, а 


OPERATION DARKNESS 


остаются лежать Ha земле до заверше- 
ния схватки. Оказавшись рядом с ними, 
герои автоматически подберут все, что 
плохо лежит: трофейное вооружение, 
патроны и аптечки. Разве что сапоги и 
шинели не стащат — все-таки вернопод- 
данные британской империи, а не ма- 
родеры какие-нибудь! Иногда, впрочем, 
павшие фашисты будут оживать, чтобы 
мы не забывали, с кем боремся. 

За пределами Японии (где игра уже 
вышла) Operation Darkness ждут не ра- 
ди трехмерных красот Оккультной Вто- 
рой Мировой, а в надежде на реформу 
традиционного для TRPG геймплея. Ведь 
любопытно: сумели ли разработчики из 
Success, авторы Touch Detective и Izuna: 
The Legend of Unemployed Ninja для DS, 
сподвигнуть геймеров Ha выдумывание 
новых уловок и комбинаций? И не све- 
дется ли вся тактика к отрабатыванию 
чуть переиначенных старых схем? ] 


HIGHLANDER 


B PA3PABOTKE 


ет двадцать назад гейме- 

ры впервые увидели иг- 

ру по мотивам фильма 

«Горец». Увы, корявень- 
кий файтинг, вышедший на тогдашних 
восьмибитных компьютерах, не впе- 
чатлил ни любителей сочного рубило- 
ва, ни почитателей Дункана МакЛауда. 
В 1995 году Горец (по старой привыч- 
ке) воскрес — на этот раз на консоли 
Atari Jaguar. Однако и эта попытка про- 
шла вхолостую. Далее игровая карьера 
неумирающего шотландца прервалась 
на 12 долгих лет. И вдруг, как снег 
на голову, — анонс. Что примечатель- 
но, Eidos Interactive приобрела пра- 
ва Ha Highlander еще несколько лет на- 
зад, вот только никаких новостей с тех 
пор не появлялось. То ли сотрудники 
Eidos сами не понимали, зачем им пра- 
ва на «Горца», то ли не могли отыс- 
кать подходящего разработчика, а мо- 


жет, попросту не успевали продумать 
подробности. Теперь же, видимо, все 
ингредиенты собраны — но что из них 
получится? Пока проект выглядит не 
слишком многообещающим, и мы сей- 
час объясним, почему наши предчувс- 
твия столь мрачны. 

Прежде всего, авторы без тени смуще- 
ния рассказывают о таких вещах, как 
количество оружия и возможности по- 
допечного. Не то чтобы это была са- 
ма по себе неприличная тема, прос- 

то игроку предложат всего-то три вида 
оружия и девять суперприемов. Нос- 
тальгически настроенным поклонни- 
кам Highlander этого, конечно, хватит, 
тем более Горец никогда и не славил- 
ся ни большим арсеналом, ни разнооб- 
разием умений. Другое дело обычные 
игроки. Им предложенное наверня- 

ка покажется слишком скудным, ведь 
подобный набор впору разве что игре 


для NES, но никак не суперхиту 2008 
года. Зато всех сомневающихся ждет 
интересный... ну или, по крайней ме- 
ре, многолюдный сюжет — около вось- 
ми десятков (!) персонажей, в числе 
которых обязательно окажутся до бо- 
ли знакомые герои фильмов и телесе- 
риала. Но... Дункана МакЛауда среди 
них не будет, и потому придется до- 
вольствоваться новым Горцем — Oys- 
ном МакЛаудом. 

Остается надеяться, что сюжет окажет- 
ся настолько интересным, что обо всем 
остальном мы попросту забудем. Но по- 
ка что детали повествования не слиш- 
ком охотно разглашаются. Известно 
немногое: игра охватит период в 2000 
(с нулями все в порядке, никаких опе- 
чаток!) лет. Мы побываем в Помпеях, 
которые еще целехоньки, Нью-Йорке 
ближайшего будущего, средневековой 
Японии и, разумеется, в горах пока са- 


мостоятельной Шотландии. К сожале- 
нию, разработчики не стали замахи- 
ваться на полноценную ролевую игру, 

а ограничились дюжиной миссий в сти- 
ле action-adventure. Простор для вооб- 
ражения велик — можно представить 
нечто похожее Ha Onimusha или да- 

же Time Commando (вот этого не хоте- 
лось бы увидеть!), но Widescreen Games 
предлагает несколько иной вид от тре- 
тьего лица — с тыла, как в привычной 
народным массам Tomb Raider. 

Как ни печально, но пока задумка на- 
поминает очередное вытягивание де- 
нег за счет раскрученного имени — безо 
всяких идей, которые бы пригляну- 
лись не только самым ярым поклонни- 
кам недружного братства горцев. Оста- 
ется надеяться на шикарную историю, 
ничуть не уступающую тем, которыми 
потчевали нас создатели первых филь- 
мов о бессмертных меченосцах. @] 
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В РАЗРАБОТКЕ 


2005 году корпорация Матсо 
Bandai купила лицензию на 
издание игр с почтенным 
именем Warhammer. Заки- 
пела работа, и вскоре в продажу посту- 
пили карточная стратегия Warhammer: 
Battle for Atluma для PSP и более при- 
ближенная к классическому настольно- 
му варианту Warhammer: Mark of Chaos, 
предназначенная исключительно для 
персональных компьютеров. Фурора это 
событие тогда не произвело и ажиотажа 
не вызвало, зато разработчики поняли — 
нужно создавать мультиплатформенные 
игры. Так, и только так можно завоевать 
аудиторию с её кошельками. 
Первым подобным развлечением станет 
Warhammer: Battle March — улучшенная 
версия вышеупомянутого «Знака хаоса», 
адаптированная для игры на Xbox 360. 
В кадре материализовались сразу три но- 
вых расы — тёмные эльфы, орки и гобли- 
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ны, появились дополнительные юниты 
и режимы онлайновых побоищ (с под- 
держкой сервиса Xbox Live). Компьютер- 
ные консерваторы могут вздохнуть спо- 
койно. Будет и на их улице праздник, но 
что для консольщиков — новая игра, то 
адептам Windows — очередной add-on. 
Бесплатный бонус — возможность пере- 
делывать армии по своему усмотрению. 
Ограничений нет, что хотим, то и воро- 
тим. Пожелаем сменить броню или 60- 
евую раскраску — сколько угодно. Ес- 

ли взыграет фантазия и вы изобретете 
собственный уникальный знак, смело 
ставьте его на доспехи. 

Локации обещаны самые неожиданные, 
вроде пылающих полей лавы у под- 
ножья огромного огнедышащего вулка- 
на. Обещают, что, даже заглядевшись 
на роскошные декорации, мы не по- 
теряем контроль над нашими ордами 

и легионами — Ha Xbox 360 управление 


станет удобным, несмотря на «непро- 
фильность» контроллера. 

Упор, разумеется, будет сделан на сра- 
жения. Экономика если и сыграет ка- 
кую-то роль, то лишь второстепенную. 
Куда интереснее воспитать Героя, прока- 
чать его новые способности, а потом се- 
ять вместе с ним безумный ужас в серд- 
цах врагов. Чемпионов (Champions) и ге- 
роев (Heroes) отличает особая сила, лов- 
кость и прекрасное здоровье. Да и во 
всем остальном они превосходят лю- 
бых обычных воинов. Вам нравится ма- 
rua? Тогда ваш выбор — темные эльфы, 
в совершенстве владеющие волшебным 
искусством. Те, кто предпочитают гру- 
бую силу, могут попробовать себя в роли 
брутальных орков. 

Одно из интересных новшеств, которым 
особо гордятся разработчики, — это сете- 
вые дуэли героев. Великие воины бьются 
один на один, освещенные сполохами ад- 


WARHAMMER: BATTLE MARCH 


ского пламени, и никто из товарищей не 
имеет права вмешиваться в схватку. Бой 
идет до самой смерти, каких-либо правил 
не существует. Можно и заклинанием 
ударить, и мечом или дубиной. «Настоя- 
щий кровавый спорт» — так называют эти 
баталии программисты, и это уже не при- 
вычная стратегия, а нечто большее. Осо- 
бенно в версии для консолей. 

Релиз ожидается спорный, ибо на сты- 

ке жанров, платформ и идеологий иначе 
и быть не может. Сколько копий и джойс- 
тиков еще будет сломано? Но это совсем 
не пугает разработчиков, а особенно — 
издателей. Им прекрасно известно, ка- 
кие именно игрушки попадают на первые 
строки чартов, пользуются самым боль- 
шим спросом. И это игры действия, а не 
хардкорные стратегии со скудным набо- 
ром спецэффектов. Народ требует зре- 
лищ, и, конечно же, он эти зрелища полу- 
чит. Осталось дождаться 2008 года. 


Beiersdorf 
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ГАЛЕРЕЯ GRAND THEFT AUTO IV 


ЧТО ЗНАЕМ? 

Новый, третий, трейлер са- 
мой ожидаемой игры буду- 
щего года удивил всех нас 
своей... музыкой - это же 
«Кинг Ринг» известного рэ- 
пера Сереги! Также извест- 
HO, что в саунотреке засве- 
тится и Руслана - та самая, 
что принесла Украине побе- 
дув«Евровидении»-2004. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 

Отлично срежиссированно- 
гои наполненного драйвом 
иперестрелками гангстер- 
ского боевика под знако- 
мую музыку. 


= 
Grand Theft Auto М 
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ДВОЙНОЙ УДАР 
ОТ СОЗДАТЕЛЕЙ HITMAN 


СМЕРТНИКИ. 
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ГАЛЕРЕЯ 


FIFA STREET 3 


ЧТО ЗНАЕМ? 


Первая часть сериала про 
ках нового поколения вовсе 
не станет более реалистич- 
ной Ha вид — напротив, те- 


но герои мультфильмов! 


уличный футбол на пристав- 


перь игроки выглядят, слов- 


ЧЕГО ЖДЕМ? 


Интересного и веселого ар- 


вовес «серьезной» OCHOB- 
ной линейке НЕА-игр. 


= 


кадного футбола - в проти- 


НЕА Street 3 im 
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ЧТО ЗНАЕМ? 
Разработчики из Guerilla 
Games работают рука 06 ру- 
KY сголливуоскими экс- 
пертами по спецэффектам 
иоружию, чтобы сделать 
Killzone 2 наиболее реалис- 
тичной и отобразить все, да- 
же самые мельчайшие, ge- 
тали перестрелок. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 
Кинематографичного, дина- 
мичного, зрелищного шуте- 
ра, который сможет оправ- 
дать все возложенные на 
него ожидания. 
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ГАЛЕРЕЯ OPERATION FLASHPOINT 2: DRAGON RISING 


ЧТО ЗНАЕМ? 

Власть в Китае взяли злые 
милитаристы и сходу объ- 
явили войну России с Япо- 
нией. Затем Китайская ар- 
мия захватила остров в 
Японском море, а там - 
нефть. Понятное дело, США 
нефтяные державы на про- 
извол судьбы не бросают - 
ивот уже, CHOCA все и вся, 
американские солдаты спе- 
WaT на помощь... 


ЧЕГО ЖДЕМ? 

Что в столь долгожданном 
сиквеле движок нового по- 
коления Neon не подкачает, 
амы увидим во всей красе 
по-настоящему большую, 
опасную войну, многолюд- 
ностью не уступающую сра- 
жениям оригинальной игры. 
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Operation Flashpoint 2: Dragon Rising 
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ELELLOPLEY 


ГАЛЕРЕЯ AION: TOWER OF ETERNITY 


ЧТО ЗНАЕМ? 

Маститые игроделы, авто- 
ры, страшно сказать, самой 
Lineage, готовятся одарить 
изумленное человечест- 
во новым эпическим сказа- 
нием. (воими руками нам 
предстоит творить леген- 
Qy 0 великом противосто- 
янии ангелов и демонов, 
жестоких драконах и субь- 
бах мира. 


ЧЕГО ЖДЕМ? 

Чуда генетки - гибрида PvE 
иРУР, именуемого... PyPVE! 
Ведь будет можно каждым 
чихом творить историю, 
имобов-интеллектуалов 
семи пядей во лбу. Нуапос- 
кольку в жизни всегда есть 
место прекрасному, также 
ждем титула «самой краси- 
вой MMORPG». 


= 


Aion: Tower of Fternity 


ПЛАТФОРМА: PC | КОГДА: В 2008 ГОДУ 
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ГИД ПОКУПАТЕЛЯ 


Гид покупателя" Игры 


ЗАЧЕМ НУЖНЫ ЭТИ 
ХИТ-ПАРАДЫ? РАНО 
ИЛИ ПОЗДНО КАЖДЫЙ 
ГЕЙМЕР (ОСОБЕННО 
НОВИЧОК) ЗАДАЕТСЯ 
ВОПРОСОМ: «КАКУЮ 
ИГРУ ПРИОБРЕСТИ? ». 
ВРОДЕБЫ, BCE ОЖИ- 
ДАЕМЫЕ ЛИЧНО ИМ 
ПРОЕКТЫ УЖЕ ДАВНО 
ВЫШЛИ, А НАЗВАНИЯ 
ОСТАЛЬНЫХ НИ 0 ЧЕМ 
НЕГОВОРЯТ. КОНЕЧНО, 
МОЖНО ИЗУЧИТЬ 
ПОДШИВКУ «(И» 3A 
НЕСКОЛЬКО НОМЕРОВ, 
ОБРАЩАЯ ПРИСТАЛЬ- 
НОЕ ВНИМАНИЕ НА 
ИГРЫ С ВЫСОКИМИ 
ОЦЕНКАМИ. МЫ РЕШИ- 
ЛИ ОБЛЕГЧИТЬ ВАМ ЗА- 
ДАЧУ И ПОДГОТОВИЛИ 
(СПИСОК ИГР, КОТОРЫЕ 
МЫ РЕКОМЕНДУЕМ 
ВСЕМ КУПИТЬ ПРЯМО 
(ЕЙЧАС. ВЕРНЕЕ, ДВА 
(СПИСКА - ОТДЕЛЬНО 
ДЛЯ КОМПЬЮТЕРА 

И ДЛЯ КОНСОЛЕЙ. 
ЕСЛИ, НАПРИМЕР, ВЫ 
НЕДАВНО ПРИОБРЕЛИ 
НОВУЮ ИГРОВУЮ 
ПЛАТФОРМУ, С ПОМО- 
ЩЬЮ ХИТ-ПАРАДОВ 
РЕДАКЦИИ МОЖНО 
(РАЗУ ЖЕПОНЯТЬ, 
КАКИЕ ДИСКИ ИЛИ 
КАРТРИДЖИ К НЕЙ 
НАИБОЛЕЕ АКТУАЛЬНЫ. 
ЧТОБЫ НЕ БРАТЬ КОТА 
ВМЕШКЕ, ЛУЧШЕ BCE 
ЖЕПРОЧИТАТЬ НАШУ 
РЕЦЕНЗИЮ НА ИГРУ. 
ДЛЯ В АШЕГО УДОБС- 
ТВА МЫ УКАЗЫВАЕМ 
НОМЕР, В КОТОРОМ ОНА 
ОПУБЛИКОВАНА. 


АВИСТРАНА ИГРАО1(250) 


The Orange Box Call of Duty 4: Modern Warfare 


ВЕРДИКТ 
|| 

Есливы покупаете один ПЛАТФОРМЫ: Авот ион: самый, ПЛАТФОРМЫ: (реди доброго десятка ПЛАТФОРМЫ: 

шутер в год, берите The PC, Xbox 360, PS3 пожалуй, раскрученный PC крутых шутеров, вышедших PC, Xbox 360, Playstation 3 

Orange Вох. Если один шутер ЖАНР: FPS этого года. Даже ЖАНР: этой осенью, немудрено ЖАНР: 

В два года, берите The Orange shooter first.person. sci-fi если ваша машина shooter.first.person.sci-fi изатеряться, однако ж shooter.first.person.modern 

Box. Если один шутер в ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: соответствует заоблачным ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: продолжению прославлен- ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

три года... Проще говоря, Valve / Electronic Arts системным требованиям, Electronic Arts ного сериала это вряд ли Activision 

выбросьте из головы мысли РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: это не поможет: эта графика РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: грозит: актуальная тематика, РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

о прочих шутерах. Тпе Огапде — «Бука» рассчитана на компьютеры Electronic Arts непрерывный экшн и ори- ND Games 

Box - лучшее, что сейчас РАЗРАБОТЧИК: завтрашнего оня. РАЗРАБОТЧИК: гинальный мультиплеер РАЗРАБОТЧИК: 

есть на любой платформе. Valve (мерть пришельцам! Crytek «сролевыми элементами». Infinity Ward 

Место Название Платформа Жанр Кто рекомендует Номер с обзором 
1 The Orange Box PC, Xbox 360, PS3 shooter. first-person.sci-fi Игорь Сонин №21(246) 
2 Crysis РС shooter. first-person.sci-fi Игорь Сонин №24(249) 
3 Call of Duty 4: Modern Warfare PC, Xbox 360, PS3 shooter. first-person.modern Игорь Сонин №23(248) 
4 Unreal Tournament Ш РС, Xbox 360, PS3 shooter. first-person.sci-fi Роман Тарасенко №23(248) 
5 — BioShock PC, Xbox 360 shooter. first-person.sci-fi Александр Каныгин №18(243) 
6 — Ведьмак РС role-playing.PC-style Александр Трифонов №24(249) 
7 World in Conflict PC, Xbox 360 strategy.real-time.modern Олег Хажинский №17(242) 
8 World of Warcraft: Burning Crusade PC role-playing. MMO.fantasy Владимир Иванов №04(229) 

О 9 Hellgate: London РС role-playing.action-RPG Александр Каныгин №01(250) 

© 10 Enemy Territory: Quake Wars PC shooter. first-person.sci-fi Александр Каныгин №19(244) 


ПРИСТАВКИ 


The Orange Box 


a & 


Metroid Prime 3: Corruption Call of Duty 4: Modern Warfare 


ВЕРДИКТ ВЕРДИКТ ВЕРДИКТ 
10 9.5 9.0 

Есливы покупаете один ПЛАТФОРМЫ: Это событие! И не только для ПЛАТФОРМА: (реди доброго десятка ПЛАТФОРМЫ: 

шутер в год, берите The Xbox 360, PS3, PC поклонников сериала - gna Wii крутых шутеров, вышедших PC, Xbox 360, Playstation 3 

Orange Box. Если один шутер ЖАНР: Wii Kak игровой платформы. ЖАНР: этой осенью, немудрено ЖАНР: 

В два года, берите The Orange shooter first.person. sci-fi Впервые с запуска консоли action-adventure.first-person изатеряться, однако K shooter first.person.modern 

Box. Если один шутер в ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: ПОЯВИЛСЯ ЭКСКЛЮЗИВНЫЙ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: продолжению прославлен- ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

три года... Проще говоря, Valve / Electronic Arts проект высочайшего класса, Nintendo ного сериала это вряд ли Activision 

выбросьте из головы мысли РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: изначально готовившийся РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: грозит: актуальная тема- РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

о прочих шутерах. The Orange Electronic Arts сучетом всех ее достоинств — «ND Видеоигры» тика, непрерывный экшн и ND Games 

Box - лучшее, что сейчас РАЗРАБОТЧИК: и достоинства эти в полной РАЗРАБОТЧИК: оригиналный мультиплеер РАЗРАБОТЧИК: 

есть на любой платформе. Valve мерепродемонстрировавший. — Кено Studios «с ролевыми элементами». Infinity Ward 

Место Название Платформа Жанр Кто рекомендует Номер с обзором 
1 The Orange Box PS3, Xbox 360, PC shooter. first-person.sci-fi Игорь Сонин, Артем Шорохов, Денис Никишин №21(246) 
2 — Metroid Prime 3: Corruption Wii action-adventure. first-person Сергей Цилюрик, Евгений Закиров, Даня Леви №19(244) 
3 Call of Duty 4: Modern Warfare PC, Xbox 360, PS3 shooter. first-person.modern Игорь Сонин, Артем Шорохов, Александр Устинов №23(248) 
4 Halo3 Xbox 360 shooter. first-person.sci-fi Александр Устинов, Артем Шорохов №21(246) 
5 — BioShock Xbox 360, PC shooter. first-person.sci-fi Александр Каныгин, Red Cat №18(243) 
6 Super Paper Mario Wii action.platform/adventure Артем Шорохов №18(243) 
7 Uncharted: Drake’s Fortune PS3 action(adventure).modern Артем Шорохов, Александр Устинов, The Stig №24(249) 

28 8 _ Stranglehold PS3, Xbox 360, PC shooter. third-person.modern Александр Устинов, The Stig, Артем Шорохов №19(244) 

О 9 Folklore PS3 action.role-playing.fantasy Red Cat №01(250) 
10 Heavenly Sword PS3 action.adventure/slasher Александр Устинов, Денис Никишин №19(244) 
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Огромный модельных ряд Настоящин обеорозд по всему Сотын вармантов внешнего Полным комплект джипера: 
внедорожников - Hummer. мнру: от Нрымсюнх гор THHHHT a, десяткн деталея лебедка. GPS, понижанняя 
GMC, Chevrolet, Cadillac и др. до nechos Невады, и запчастей. 


передача, бланыронни. 


Продолжение‘лучшего симулятора 2007 г. 


Все подробности на сайте Wwww.4x4game.ru om ASE xu. 


COBO КОМАНДЫ 


fl0BO команоь 


Вера «chebura» Серпова 


serpova@gameland.ru 


(аша Глаголев 
glagol@gameland.ru 


Евгений Закиров 
zakirov@gameland.ru 


Оказывается, никто в ре- Любопытно: сколько еще PS3 - прекрасный ново- 
дакциинечитал«Х!У ПРИН- америкосы со страху будут годний подарок самому 
ЦИП» Ивана Охлобысти- гадить прямо на нас?! Пос- себе. Мифы 0 том, что на 
на. А историйка-то вышла мотрел нынче фильм «Хит- третьей домашней консо- 
презабавная: жанр — фэн- ман». Питер, украинская та- ли Sony не во что играть, 
тези-биотроник, тема - рабарщина на вывесках, развеются (или подменят- 
обычный продавец из управление PCB - как Meg- (я новыми) в первые же 
мебельного магазина, спа- вытрезвитель в Новоложце- минуты знакомства с чу- 
сающий мир Вархамме- во, спецназовцы в ушанках, десной, блестящей, чуть 
ра. Демоны, высокород- лысый маэстро из балета со теплой и совершенно бес- 
ные эльфы, благородные штрих-кодом на макушке, шумной «хлебницей». Og- 
вампиры, наслаждающие- русская проститутка - лю- нако не стоит на радостях 
Чебурашка-ВВС ca Шекспиром скайвены... Подпольный правооруб бовница брата российского devil summoner отдавать PS2 младшему 
Когда веселье наскучит и президента... И Audi, кото- брату, ведь новая PS3 эму- 
захочется тишины, можно рая весь этот скулеж и про- лятора лишена! Совсем. 
Fable: The Lost Chapters славно поваляться с книж- «Крестики-нолики» платила. Всем миром пере- SMT Imagine, Dynasty Warriors: + Захочешь вспомнить про- 
кой Ha диване. саживаемся на BMW! GUNDAM, Folklore шлое - ине получится. 
Алексанор Каныгин Олег Михайлович Хажинский Максим «Махх» Михеенко 
kanygin@gameland.ru omx@gameland .ru maxx@gameland.ru 
Глядя на торт с двумя Жизнь превратилась в беско- Есть очень правильная 
C лишним сотнями свечек, нечный тур: Москва, CaHKT- мысль 0 том, что 80% всей 
о многом хочется сказать. Петербург, Bonrorpag; незна- работы делается лишь в 
Во-первых, увести пять- комые квартиры, такси, новые последние 20% времени. 
десят - это действительно клубы, улыбающиеся лю- И эта закономерность, что 
солидно. Это многолетний дихлопают по плечу ипред- самое интересное, сущес- 
опыт, тысячи превью и ре- лагают выпить. Мониторы ga- твует во всех аспектах на- 
цензий. Это тонны писем вят басами, на сцене снова шей жизни - начиная с 
читателей, которые грузо- мясо и сотни протянутых рук: написания статьи и закан- 
вые вертолеты приносят в все просят поставить “One” чивая валом настоящих хи- 


Умный дверной глазок 


Team Fortress 2 
Mass Effect 


редакцию каждый день. 
Во-вторых, двести пять- 
десят язычков пламени - 
это потрясающе жарко. 
Ей-ей, подходите побли- 
же, на улице сегодня так 
холодно. 


YenoBex-wiimote 


Guitar Hero Ill: Legends of Rock 
Team Fortress 2 


Metallica, но душа просит 
“Sabotage”. Организатор вы- 
‘тавки хочет что-то сказать, 
ноя вовремя отпускаю кнопку 
«ше» — ведь если вы слы- 
шите жалобы, вы просто иг- 
раете недостаточно громко. 


пандарийский пивовар 


Team Fortress 2, Call of Duty 4, 
Penguin’s Journey 


тов прямиком к Рождес- 
тву. Порой не успеваешь 
перевести дух. Как гово- 
рил герой Роберто Бениньи 
в замечательном итальян- 
ском фильме [а Vita е bella, 
«Жизнь прекрасна! ». 


Алексанор «Sohy-kun» Солярский 


solyarskyi@gameland.ru 


Всегда в ожидании 


УЛ.АА.К.Е.В. multiplayer 
Tekken 5: Dark Ressurection 


6 01(250)| 


Все началось отнюдь не 

с посиделок за консоля- 

ми эпохи динозавров. Точ- 
кой невозвращения можно 
считать подвальное поме- 
щение с более чем сотней 
мощных для того време- 
ни ПКи вывеской «Орки» у 
входа. В итоге, по улицам 
я уже не хожу, а привыч- 
но стрейфлюсь, мой слух 
ласкает игровой сленгия 
не перестаю удивляться то- 
му, что меня окружает в, 
казалось бы, повседневной 
жизни. Надеюсь, Гагарин и 
Мрак меня поддержат. 


rr | Юрий «Voron» Левандовский 


voron@gameland.ru 


повелитель «Звезды Смерти» 


Mass Effect, Virtua Fighter 5, 
Forza Motorsport 2 


Платный игровой контент 
скоро станет разоритель- 
ным, ведь и машины страс- 
ами для Forza, и новые ве- 
щицы оля персонажей из VF 
хочется купить сразу же и не- 
замедлительно! А ведь после 
последнего обновления ga- 
шбороа можно качать и еще 
много всяких полезностей... 
«Майкрософт» знает, как от- 
бирать деньги у людей! (нова 
они отъели кусок отложен- 
ных на новую гитару денег, а 
ведь еще Новый год на носу, 
даи250-й номер «СИ» тоже 
CTOMT отметить. =) 


Денис «SpaceMan>» Никишин 


Spaceman@gameland.ru 


директор всех нинозей 


DOA Xtreme 2 


Раньше был абсолютно уве- 
рен: играть в шутеры на 
консоли - нечеловеческая 
пытка. Но вот пошли всякие 
«Биошоки» да «Джерики», 
для которых компьютер 
апгрейдить было не сруки, 
авот поиграть на большом 
экране, развалившись в 
кресле, оказалось самое то. 
Икуправлению быстро при- 
вык, и CO «Старфорсами» 
возиться не надо... А потом 
сел погонять Team Fortress 2 
на компе и сужасом обна- 
ружил, что на мышке мне... 
неудобно! О 


НА ЭТОЙ СТРАНИЦЕ МЫ РАССКАЗЫВАЕМ ВАМ, ЧЕМ ЖИВЕТ РЕДАКЦИЯ «СТРАНЫ ИГР». ВЕДЬ МЫ НЕ ТОЛЬКО ПИШЕМ, 
РЕДАКТИРУЕМ И ВЕРСТАЕМ ТЕКСТЫ, НО ЕЩЕИ КУЛЬТУРНО ОТДЫХАЕМ, ЧИТАЕМ КНИЖКИ, ЛЕТАЕМ НА САМОЛЕТАХ, 
ВЫШИВАЕМ КРЕСТИКОМ И ДАЖЕ ИНОГДА ИГРАЕМ. ЭТА РУБРИКА ОТЛИЧНО ОТРАЖАЕТ НАШУ ЖИЗНЬ В ДЕНЬ СДАЧИ 


ОЧЕРЕДНОГО НОМЕРА (КОТОРЫЙ ВЫ, СОБСТВЕННО, ДЕРЖИТЕ В РУКАХ). ЧИТАЯ ЕЕ, ВЫ ВИРТУАЛЬНО ПЕРЕНОСИТЕСЬ НА 


ДВЕ НЕДЕЛИ НАЗАД И ОКАЗЫВАЕТЕСЬ В НАШЕМ ОФИСЕ, СЛЫШИТЕ ВОЗГЛАСЫ РЕДАКТОРОВ, СТУК КЛАВИШ, СТОНЫ 
УМИРАЮЩИХ БОТОВ ИЗ UNREAL TOURNAMENT И ОЩУЩАЕТЕ НА СЕБЕ НЕДОУМЕННЫЙ ВЗГЛЯД НАШЕГО ИЗДАТЕЛЯ. 


Константин Говорун 
wren@gameland.ru 


Я очень-очень хочу посмот- 
реть «Золотой компас», но 
не могу, потому что работы 
слишком много. В ближай- 
шие они мы сдаем номер, а 
сразу же после этого я уле- 
Tato в Лос-Анджелес go по- 
недельника. Может быть, 
там как раз в кино и схо- 


НАДПИСЬ НА БЛОКНОТИКЕ СПРАВА - НЕ ПРОСТО ТАК. ПОПРОБУЙТЕ УГАДАТЬ, ИЗ КАКОЙ ОНА ИГРЫ. 


Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 


У виндовской Kane & Lynch: 
Dead Men шизофрения еще 
запущеннее, чем у ee во- 
лосатого и очкастого ге- 
роя. Игра думает, что она 
gna Xbox 360, и для запуска 
совместного режима тре- 
бует белый геймпад с зеле- 
ным крестиком. А для игры 


COBO КОМАНДЫ 


Артем «cg» Шорохов 
cg@gameland.ru 


На фотке, справа, вы BAQH- 
теухо. Это ухо великого Винса 
Дейзи, который, по обыкно- 
вению, пришел на «Игро- 
Мире» в восторг, узнав, что 
мы сНаташей - редакторы 
«from that Russian magazine 
with that amazing cover for our 
Postal Ill game!»». В общем, ухо 


MY, конечно. Зависит OT TO- по сети надо зарегистри- нетолько знаменитое и да- 
го, где отель будет. Да, ес- роваться в службе Games жев чем-то героическое, но и 
ливы еще нев курсе, Филип for Windows — Live!, «не- чрезвычайно приятное в 00- 
главный редактор Пулман - гений. Через сорок редактор?! доступной в вашем регио- In cake we trust! щении. A сам Винс в картинку, 
лет даже Ролинг забудут, а не», введя ключ, который к сожалению, не влез. Пото- 
вот Пулмана будут помнить. к диску не прилагается. Да, мучто там ужея - ипопробуй 
«Ониблэйд» А «Страну Игр» - не просто Kane & Lynch: Dead Men в странное время я стал pe- Call of Duty 4: Modern Warfare, тут целого меня одним толь- 
помнить, HO и читать.. дактором РС-раздела... Portal, Blue Dragon, Folklore KO ухом подвинуть! 
Игорь Сонин Марина Петрашко [г Наталья Одинцова 
igor.sonin@gameland.ru bagheera@gameland.ru odintsova@gameland.ru 
Новогодние перестановки в Здесь я обычно пишу о том, Не перелопатив архив «СИ», 


Бывший спецкорреспоноент 


редакции начались с перехода 
(аши Трифонова в «РС игры». 
Яже меняю не только долж- 
ность, но и род деятельности. 
(третьего номера я остаюсь в 
«Стране» только как автор и 
ведущий рубрики «Банзай!» 
иперехожу на работу в горя- 
чий дисковый отдел на долж- 
ность автора и ведущего ви- 
деоспецов, корреспондента и 
координатора (планов по за- 
хвату мира). Проще гово- 

ря, вы будете меньше меня 


Away 


как игры отражаются Ha на- 
шей жизни, или, наоборот, 
обыденные явления нахо- 
дят воплощение в играх. 

Но сегодня у меня остал- 

(я только один подходящий 
пример. 0 нем давно рас- 
сказывал знакомый геймер: 
играя как-то за персона- 
жа с псионическими способ- 
ностями, повадился он ла- 
зать в головы МРС. Но чаще 
всего его там ждала фраза: 
«Мыслей нет». Как это ни 


Зам. главного редактора 


я уже вряд ли вспомню, 
какую мою статью опуб- 
ликовали в журнале са- 
мой-самой первой - то ли 
ретро-обзор Saga Frontier 
Il, то ли ретро-спец о се- 
риале Megami Tensei. Так 
же смутно я помню и пер- 
вый отредактированный 
материал, хотя, казалось 
бы, прошел всего год. 3a- 
то я точно знаю - приятно 
предаваться ностальгии, но 
еще приятней жить настоя- 


Team Fortress 2 читать и больше видеть. До «Курминатор», «Чукча в печально, но таково и мое Picross щим: ведь игровая иноуст- 
встреч в эфире! большом городе» текущее состояние. Eternal Sonata рия He стоит на месте! 
Алик Вайнер (ергей Цилюрик Red Cat 
alik@gameland.ru td@gameland.ru chaosman@yandex.ru 
(то двадцать восемь номе- Не попал на съемки юби- Когда этот номер появится 
ров журнала «Страна Игр» лейного фильма о «СИ» - в продаже, все шампанское 
из тех двухсот пятидесяти, уехал в свою первую ко- уже выпьют, подарки из- 


Арт-директор 


«Косынку» на телефоне 


что увидели свет, оформ- 
лялись под моим руководс- 
твом - приятно. Ведь это 
получается большая часть 
истории этого замечатель- 
ного журнала. В следую- 
щем году ваш ждет новый 
виток красочных преобра- 
зований и, надеюсь, вы бу- 
дете ими довольны. A сей- 
час, если у вас осталось 
шампанское с новогодних 
торжеств, выпьем же за наш 
юбилей! Ура, ура, ура! 


путешественник 


Team Fortress 2, Final Fan- 
tasy ХИ: Revenant Wings 


MaHguposky. В Лондон, 

K The Creative Assembly, на 
смотрины их нового TBO- 
рения о викингах. Не ус- 
пел вернуться — Eidos 
зовет туда же, на сей 

раз - глядеть на Conflict: 
Denied Ops. С этими поезд- 
ками и статьи-то гото- 
вить некогоа! К слову, мой 
первый материал в «Стра- 
не Игр» был опубликован, 
ни много ни мало, четыре 
года назад. 


Характер скверный, не женат 


Mass Effect, Fire Emblem: Radiant 
Dawn, Resistance: Fall of Man 


под елки умыкнет залетный 
(анта-Клаус, большая часть 
друзей перейдет в режим 
глубокой задумчивости по 
случаю хорошо npoBegeH- 
ного праздника, а впереди, 
неумолимый, словно блон- 
динка за рулем «Хаммера», 
замаячит очередной geg- 
лайн. Определенно, долгие 
выходные - это не только 
благо, но и суровая провер- 
ка на выносливость и Npeg- 
усмотрительность. 


01(250) 4 


Half-Life 2: 
Episode Two 


The Orange Box: 
‚ Пять игр. Олин комплект. 


16. %) XBOX 360."'Y= м РЕ 9 = ТТИ СГ = 


УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


WA АРСЕН ЕН com 
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АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Константин «Wren» Говорун 
wren@gameland.ru 


ONE FLEW OVER THE WREN’S NEST; 


es 


МЫ HE РАЗ РАССКАЗЫВАЛИ BAM ОБ ОТДЕЛЬНЫХ АСПЕКТАХ ЖИЗНИ ИГРОВОГО ЖУРНАЛИСТА, НО СЕЙЧАС САМОЕ ВРЕМЯ ОСТАНОВИТЬСЯ ПОД- 


РОБНЕЕ НА ТОМ, КАК УСТРОЕНА «СТРАНА ИГР». 


вести пятьдесят номеров 
и двенадцать лет на рын- 

ке — много это или мало? В 
России «СИ» — старейший 
из существующих игровых журналов, од- 
нако некоторые иностранные появились 
на свет раньше нас — в начале девянос- 
тых или даже середине восьмидесятых. 
По количеству номеров японский Famitsu 
Weekly обгоняет нас примерно в четыре 
раза. Однако даже по мировым меркам 
«Страна Игр» уникальна. Большинство 
западных печатных журналов посвяще- 
но какой-то одной платформе, либо всем 
приставкам сразу, но не РС. И даже в на- 
шем английском «брате по разуму» — 
GamesTM от Imagine Publishing — игры 
для ПК появляются редко. Разве что хи- 
ты уровня World of Warcraft или Supreme 
Commander. Однако в России персональ- 
ный компьютер — до сих пор самая попу- 
лярная игровая платформа, и мы не мо- 
жем этот факт игнорировать. Наконец, 
«Страна Игр» — чуть ли не единственный 
игровой журнал в мире, выходящий раз 
в две недели. Практически все осталь- 
ные поступают в продажу ежемесячно, 
Famitsu Weekly — раз в семь дней. 
Многие игровые журналы создавались 
и функционируют как своеобразные 
«гиды покупателя» — крохотные текс- 
ты рецензий и вынесенная крупно оцен- 
ка, минимум аналитической информа- 
ции о жанрах, платформах и индустрии 
в целом. «СИ» делается иначе, и речь 
здесь не только о количестве знаков. 
Написать полтора килобайта хороше- 
го текста на заданную тему для самой 
широкой аудитории — это одно. Напи- 
сать пятнадцать для людей, которые ре- 
цензируемую игру сами, скорее всего, 
прошли, составили о ней определенное 
мнение и владеют всей необходимой 
фоновой информацией, — совершенно 
другое. Не секрет, что большинство чи- 
тателей «Страны Игр» не руководству- 
ется рецензиями при покупке. Обычно 
журнал со статьей попадает к таким лю- 
дям в руки через 2-3 недели после вы- 
хода предмета обзора. Если игра им бы- 
ла нужна — они ее уже купили и прошли. 
И в этом случае они читают рецензию, 


БОВАКТРАНА ИГРВАЮТ(250) 


чтобы «сверить часы» с изданием. Если 
не собирались или не могут ее купить — 
тогда из любопытства. Мы прекрас- 

но понимаем, что платформы, вроде 
GameCube, в России не были и не будут 
популярными. Однако это не мешало 
нам писать рецензии на игры, поступив- 
шие у нас в стране в продажу в коли- 
честве двадцати штук (не считая, ко- 
нечно, серый импорт). Дело в том, что 
многим из вас хочется знать об индуст- 
рии все, и чтение нашей статьи в какой- 
то мере заменяет личное знакомство 

с игрой. Именно поэтому, стоило нам 
только задержать рецензию, скажем, на 
1080: Avalanche, как к нам в редакцию 
сразу приходили гневные письма — де- 
скать, мы ненавидим Nintendo и специ- 
ально игнорируем хитовые игры для ее 
приставок. Типичный читатель «СИ» не- 
сколько лет назад — владелец РС с уста- 
новленным эмулятором PS one, только 
планирующий приобрести PlayStation 2 
и при этом прекрасно знающий, какие 
проекты выходят Ha Xbox и GameCube. 
Впрочем, немалая часть наших посто- 
янных поклонников играет на всех плат- 
формах сразу, а кто-то воспринима- 

ет журнал именно как руководство при 
покупке новых дисков (да, можно ис- 
пользовать его и так). Вы очень раз- 
ные, и мы стараемся помочь вам всем. 


Кто делает «Страну Игр»? Простой от- 
вет — энтузиасты своего дела. Нельзя 
сказать, что это журнал «геймеров для 
геймеров», хотя бы потому, что каждым 
делом — от уборки мусора на улице до 
полетов в космос — должны заниматься 
специалисты. Но мы все действитель- 
но любим игры, и самое простое тому 
доказательство — то, что мы до сих пор 
работаем в «СИ». Редакторский кол- 
лектив журнала не раз менялся — лю- 
ди уходили и приходили. И практичес- 
ки каждый наш бывший сотрудник на 
жизнь не жалуется. Кто-то занимает се- 
рьезные посты в Т-компаниях, другие 
основали собственный бизнес, боль- 
шая часть ныне работает в отечест- 
венной игровой индустрии и получает 
очень неплохие деньги. Сотрудник од- 
ного из российских издательств как-то 
пошутил — дескать, если человек с чес- 
тью выдержал двухнедельный цикл сда- 
чи «СИ», то его можно брать в штат на 
любую должность — справится. Однако 
мы — наша нынешняя команда — из жур- 
нала уходить не собираемся, что бы нам 
ни посулили. Потому что только в «СИ» 
мы имеем прямой доступ ко всем но- 
винкам и событиям игровой индустрии. 
И это нам пока очень нравится. 
Внимательные читатели наверняка сра- 
зу заметят, что как раз в этом номере 


состав редакции изменился. На смену 
Александру Трифонову пришел хорошо 
знакомый вам Илья Ченцов, после че- 
го в журнале «РС ИГРЫ» (который так- 
же выпускается нашим издательством) 
появился новый главный редактор. ITO 
уже стало своего рода традицией — пре- 
дыдущий главный редактор «РС ИГР», 
Алексей Ларичкин, тоже долгое вре- 

мя работал в «Стране Игр» и тоже отве- 
чал за РС-раздел. Приятно, что именно 
наш журнал является кузницей кадров 
и воспитывает отличных специалистов, 
которые могут справиться с любыми, 
даже самыми сложными задачами. 
Конечно, можно считать смешной и 
ненастоящей «игровую журналисти- 
ку». Но пока существуют десятки и со- 
тни тысяч геймеров, покупающих про- 
фильную прессу и умеющих отличать 
интересные и правильные статьи от 
скучных и пестрящих фактическими 
ошибками, нам и нашим коллегам по- 
неволе приходится развиваться са- 
мим и менять наши издания к лучшему. 
«Страна Игр», напомню, делает это на 
протяжении двенадцати лет (день рож- 
дения — в январе) и двухсот пятидеся- 
ти номеров. Практически столько же (с 
поправкой на ветер) времени, сколько 
потребовалось обезьяне, чтобы превра- 
титься в человека. 


СУЛЬБА ДВУХ МИРОВ В ТВОЮ РУКА 


РЕКЛАМА 


= Ре Е ТРЕЕ » PlayStation.2 ГЕ, MINTENDOTYS, 


АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Алексей Беспалько 
retrofreak@mail.ru 


0056488 


НИОДНА ИЗ ИГР НА ЭТИХ КАРТИНКАХ НЕ СУЩЕСТВУЕТ. BCE СКРИНШОТЫ НАРИСОВАНЫ 
ПОСЕТИТЕЛЯМИ САЙТА WWW.PIXELJOINT.COM, HA КОТОРЫЙ СТЕКАЮТСЯ BCE TE, КТО ЗАНИМАЕТСЯ 
ПИКСЕЛЬАРТОМ - ИНАЧИНАЮЩИЕ, И ПРОФЕССИОНАЛЬНЫЕ PIXEL PUSHER’ bl. 


Много говорилось о смерти двумер- 
ной пиксельной графики, особенно 
когда на вершине была самая первая 
PlayStation. Но потом вдруг безумно по- 
пулярными стали мобильные телефоны, 
а на них — игры с простой двухцветной 
пиксельной графикой. Потом появил- 
ся GBA, пристанище игрушек, находив- 
шихся в анабиозе с 16-битных времен, 
а в играх для мобильных телефонов по- 
явился цвет. В 2003 вышла N-Gage и, со 
своими полигональными Tomb Raider и 
Pandemonium, она как будто угрожала 
ренессансу двумерной графики. К счас- 
тью, N-Gage быстро провалилась. За- 
то не провалилась PSP. Nintendo, раз- 
рабатывая 0$, не стала делать акцент 
на трехмерной графике, иу 20 появил- 
ся новый шанс, за который можно ухва- 
титься. Надолго ли? 0$ не вечна и через 
пару лет наверняка сойдет с арены. Не- 
ужели дни двумерной пиксельной гра- 
фики сочтены... снова? 

Правильный ответ: это не имеет значе- 
ния. Чтобы появлялись новые картин- 
ки, не обязательно, чтобы кто-то за них 
платил. Конечно, получать за любимое 
дело наличные приятно, и это являет- 
ся дополнительным стимулом для того, 
чтобы рисовать лучше, но энтузиасты 
будут толкать пиксели до тех пор, пока 
им это будет интересно. 

И у этих энтузиастов в Сети есть свой 
дом, который, кстати, имеет лишь са- 
мое отдаленное отношение к демосцене, 
с которой некоммерческий пиксельарт 
связывался прежде. PixelJoint.com — ин- 
тернет-сообщество, настоящий центр 
пиксельной активности Сети, и как лад- 
но оно устроено! Вы регистрируетесь и 
можете выкладывать свои рисунки сра- 
зу же. Ваша работа будет видна всем в 
общей очереди, ее можно будет ком- 
ментировать и выставлять ей оценки. Но 
чтобы она попала в галерею сайта (ку- 
да переходят около 90% всех рисунков), 
а не отправилась на доработку, нужно, 


Ба ВАСТРАНА HIPIRIOT(250) 


чтобы за ее включение проголосовали 
другие пользователи или дал добро мо- 
дератор. С этим не возникнет никаких 
проблем, если работа будет: 1) именно 
пиксельартом, то есть рисунком, в ко- 
тором каждый пиксель был поставлен 
вручную, без применения эффектов, та- 
ких, например, как размывка границ; 2) 
именно вашей работой, то есть рисун- 
ком, который вы сделали сами от нача- 
ла до конца; 3) тщательно и аккуратно 
выполнена, а фон не режет глаз (напри- 
мер, чистый белый фон недопустим, ес- 
ли он никак не связан с рисунком). 
Р-раз — и вас уже начинают коммен- 
тировать, вы начинаете отвечать, оби- 
жаться на критику, добавлять работы в 
«favourites», набирать очки за все это и 
принимать участие в еженедельных чел- 
ленджах - конкурсах, в которых нужно 
нарисовать картинку на заданную тему 
(типичный для РУ пример: «персонаж 
файтинга с головой в форме овоща») 
или по определенным правилам. По их 
итогам проводится голосование и рас- 
пределяются награды в виде знаков на 
странице вашего профиля. 

В результате соревнование стимулиру- 

ет вас рисовать лучше, каждый приходит 
со своими идеями, учится рисовать в сти- 
ле снесовских JRPG, на Pixel ДотЕвозрож- 
даются давно вышедшие из употребления 


графические форматы CGA и Amstrad CPC. 


Со своими очками, системой повышения 
уровней и их темами (полицейские зва- 
ния, даны карате, стадии психоза). Pixel 
Joint похож на MMORPG. «Главная цель 
- мотивировать людей улучшать свои на- 
выки пиксельарта так, чтобы это не было 
похоже на работу», — Люк Седжман (Luke 
Sedgeman) или sedgemonkey, основатель 
Pixel Joint, рассказывает нашему журна- 
лу о TOM, какая идея стоит за его сайтом. 
Pixel Joint начал работу в 2004 году, ког- 
да Люк всерьез занялся пиксельной гра- 
фикой. «Я был фанатом сайтов, вроде 
Pixelation, deviantART и GFXArtist, но счи- 


тал, что ни у одного из них нет хорошей 
галереи пиксельарта. Я сделал галерею 
для моего портфолио и сообразил, что 
она могла бы работать с тем же успехом 
и для поступлений извне. Она выросла от 
нескольких пользователей до нескольких 
тысяч за пару лет». 

«Pixel Joint Ha 100% сосредоточен на 
пиксельарте, так что мы, конечно, 60- 
лее специфический сайт, чем deviantART 
или GFXArtist. Мы немного более кри- 
тичны к работам, которые проходят че- 
рез него, а это может сильно задевать 
чувства. Иногда приходится принимать 
непростые решения». 

Pixel Joint находится Ha той стадии, ког- 
да он, будучи вполне людным местом, 
не так благодушен, как deviantART (BTW, 
thanx for the add ^_^), но и не настоль- 
ко груб, как иные отечественные сооб- 
щества. Хотя с течением времени тра- 
фик Pixel Joint только растет, похоже, 
что расцвет ресурса происходит именно 
сейчас, когда энтузиазм публики ощу- 
тим, еще не все открытия сделаны, и 
каждый пиксельартист приносит что- 

то новое. А что насчет самого сайта, что 
sedgemonkey хотел бы в нем улучшить? 
«Есть куча маленьких поправок, которые 
нужно сделать, и дизайн Pixel Joint в це- 
лом начинает устаревать. Понижение цвет- 
ности (color reduction), oekaki и демосцена 
становятся источниками великолепных ра- 
бот, и иногда я думаю, что мы вредим тем, 
что у нас нет для этого отдельной секции 
на Pixel Joint. А первым делом я хочу заос- 
трить внимание на художниках, постепен- 
но повышающих свой уровень». 

Четкое определение пиксельарта, отсека- 
ющее некоторые работы, пока что тяго- 
тит PJ, но даже несмотря на это, ресурс 
получил признание. Седжман резюмиру- 
ет: «Pixel Joint превзошел все мои ожи- 
дания. Каждый новый день приносит 
больше отличного пиксельарта и больше 
энтузиастов пиксельной графики, с кото- 
рыми можно этим поделиться». 
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ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ РЕДАКЦИИ «СИ» 


бсуждая канди- 
Датов в «лучшие 
игры года», 
мы каждый раз 
спорим до хрипоты: кому 
отдать пальму первенства, 
Koro Упомянуть, a кого и вовсе 
вычеркнуть из списка, чтобы 
дать дорогу более достойным 
претендентам. Но В TO Ke вре- 
мя у каждого из Нас есть свой 
СПИСОК «Самых замечательных 


торые не добились широкого 
признания. 0 них МЫ и рас- 
скажем вам сегодня: о наших 
самых любимых играх. 
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СПЕЦ ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ РЕДАКЦИИ «СИ» 


Константин Говорун 


Первые игры: Barbarian 2, Prince of Persia, Golden Exe 

Любимые игры: Sonic the Hedgehog, Mortal Kombat, Duke Nukem 3D, 
Zone of the Enders: 2nd Runner 

Платформы: все, кроме первой Xbox 


Я довольно всеядное существо — могу играть во все что угодно, кроме футбольных симу- 
ляторов. Более тонкие индивидуальные пристрастия у меня формировались в основном 
случайно. Однажды в начале 90-х мне попала в руки книжка с рецензиями для Mega Drive, 
где на первых страницах описывались существующие жанры. Мне запало в душу описание 
RPG — тогда я и представить себе не мог, что существуют игры, где во главу угла ставятся 
персонажи и сюжет. Казалось, что формат «человечек идет вперед, убивает врагов и соби- 
рает призы» — единственный возможный. С большим трудом я добыл картридж с Phantasy 
Star 2. К моему огромному сожалению, в нем не работал сейв — вернее, он пропадал через 
сорок минут! Мне пришлось купить новую батарейку, а заодно и попросить друга перепаять в 
картридже пару схем, чтобы все пришло в норму. Именно тогда я понял, что у меня появилась 
первая любимая игра. 

Многие знают, что мне нравятся работы японских геймдизайнеров, прежде всего — консоль- 
ные RPG. Но, в отличие от друзей, я с тех самых пор всегда предпочитал RPG «сеговской 
школы». Phantasy Star, Lunar Grandia, а не Final Fantasy или Dragon Quest. С одной стороны, 
их разработчики всегда чутко следуют новейшим веяниям — красивая графика, удобное 
управление, озвучка диалогов, отсутствие случайных стычек. С другой — сохраняют вер- 
ность традициям жанра и не идут на рискованные опыты. Долой бои в реальном времени и 
нелинейность! Grandia || показала, как можно сохранить все преимущества нормальных по- 
шаговых сражений и сделать сражения по-настоящему красивыми. Мне не нужно десять кон- 
цовок, если из-за этого страдает основная сюжетная линия. Меня бесит, когда разработчики 
предлагают выбрать пять персонажей из десяти и прокачивать только их. Я хочу включить 
игру, пройти ее от начала и до конца на одном дыхании, наслаждаясь каждым моментом, а не 
заниматься менеджментом персонала и подсчитывать цифры в окошке статистики. Собствен- 
но, у меня дома лежат сейчас европейская Grandia | (прошел два раза) и подарочное издание 
японской (прошел один раз, чтобы послушать альтернативную озвучку диалогов. 

Еще со времен первой Civilization главная моя страсть Ha РС — стратегии. Этот тот самый 
жанр, благодаря которому персональный компьютер никогда не умрет как игровая плат- 
форма. Причем чем хардкорнее стратегия — тем лучше. Последняя моя любовь — проекты OT 
Paradox и пошаговая РВЕМ-стратегия Galaxy Plus. Ho их геймплей, как ни крути, все равно 
сводится к тому, что я получил еще в начале 90-х годов прошлого века в Civilization. Тогда 

я ходил на курсы по программированию; кто-то из соучеников принес дискетку с игрой 

и заставил меня в ней разобраться. Как и в случае с Phantasy Star, она стала настоящим 
откровением. Небывалая свобода действий плюс полный контроль над ситуацией — ровно то, 
что нужно молодому человеку с математическим образованием и тайными мечтами о захвате 
мира. Здесь есть империя, у которой нужно контролировать экономику, следить за настрое- 
ниями населения, наращивать военный потенциал, вести дипломатические игры с соседями и 
потихоньку откусывать у них территорию и ресурсы. Никакого сюжета и персонажей — тече- 
ние игры целиком и полностью определяет геймер. Это полная противоположность сюжетно- 
ориентированным играм, вроде Grandia Il или Metal Gear Solid 2, и это прекрасно. 
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ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ РЕДАКЦИИ «СИ» 


Наталья Одинцова 


Первые игры: «Тетрис», Quest for Glory, Betrayal at Krondor, Might & Magic IV 
Любимые игры: Devil May Cry 3, Vagrant Story, Phoenix Wright: Ace Attorney 
Платформы: никакой экзотики — PC, Dreamcast, PS one, PS2 


и все современные платформы (в TOM числе портативные). 


Собравшись написать о любимых играх, я мысленно перебрала в голове список: не забыть 
упомянуть Vagrant Story, вспомнить Persona 2: Eternal Punishment, Guilty Gear X, Breath of Fire 
№, сериал Fire Emblem, Devil May Cry... Когда среди самых-самых оказываются те названия, 
что будоражили умы и пять, и семь лет назад, — это вовсе не признак того, что раньше раз- 
работчики были ретивее и изобретательней, а в хитах для Dreamcast или PS one недостатки 
нельзя было отыскать и с увеличительным стеклом. Старые ВР@ или файтинги любить ничуть 
не проще, чем современные: технологии успели скакнуть вперед, и время особенно немило- 
сердно обошлось с трехмерными моделями, которые теперь кажутся необтесанными чурба- 
нами на фоне потомков. Да что там: запустив не так давно первую Devil May Cry для PS2, я 
неожиданно для себя поняла: оригинальный Данте уступает по проворству своей помолодев- 
шей версии из ОМС 3! И нужно вновь заучивать цепочки ударов, иначе рассчитывать время, 
делать скидку на эту его неповоротливость. А в Eternal Punishment прокачка героев была едва 
ли не вторым главным (после правильного подбора Персон) правилом выживания, и если 
сложить все часы, проведенные за набиванием уровней в Sumaru City, наверняка наберется 
пара дней, которые так пригодились бы сейчас — подготовить статью, а то и две. 

Некоторые недостатки кочуют из одного выпуска сериала в другой; некоторые заменяются 
новыми, а то и вовсе (какое счастье!) исчезают. Но в любимицах оказываются даже не те 
игры, где их меньше всего, а те, которые успели первыми «зацепить» — угадали, чем при- 
влечь. Если кому-то нравится, к примеру, решать всевозможные задачки на знание механики 
в Incredible Machine, то меня привлекает вызов в принципе — так я прошла текстовый квест по 
мотивам приключений Шерлока Холмса еще и потому, что для прохождения также требова- 
лось решить своеобразную загадку — вычислить, какие слова-команды сработают в каждой 
новой ситуации. И одновременно та же Incredible Machine — ребус за ребусом, ничего лишне- 
го — быстро надоедает. Хочется рваться вперед не только, чтобы порадоваться собственной 
сообразительности, а потому что иначе не сложатся воедино кусочки головоломки — преступ- 
ление останется нераскрытым, дворцовые интриги — неразгаданными, а главные злодеи - на 
свободе. Хотя, казалось бы, в тех же файтингах сюжета — в лучшем случае на предысторию 
во всевозможных faq’ax и энциклопедиях, и куцые диалоги в духе «Живым не уйдешь!» — «А 
вот и уйду!». Да и Space Channel 5, прямо скажем, не «Война и мир». Чего скрывать, хитрые 
японские разработчики «ловят» меня (да и не только меня) на персонажей. У любого челове- 
ка отыщутся те типажи героев, которые ему нравятся больше остальных: кого-то привлечет 
деятельная и жизнерадостная Майя Амано, кого-то — прохиндей Баофу; кому-то симпатична 
Аска Кадзама, а кому-то- Нина Вильямс. А как быть с теми играми, где обожаемых архетипов 
нет? Чем убедительней поданы истории участников драмы и чем меньше разработчики пыта- 
ются подменить историей геймплей, тем лучше запоминаются даже те, кто сперва казались 
лишь ненужными статистами (скажем, Гильденстерну из Vagrant Story искренне не терпится 
надавать по шее). 

И все-таки расписывать, за что любишь ту или иную игру, — занятие неблагодарное, ведь 

при желании можно подобрать такие примеры, которые соответствовали всем упомянутым 
условиям и при этом не впечатлили или быстро забылись. Куда проще принять на веру, что 
любовь просто складывается из множества мелочей, порой даже незначительных, важных 
лишь в сумме, чем пытаться выводить некую универсальную «формулу любви». 
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Илья Ченцов 


ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ РЕДАКЦИИ «СИ» 


Первые игры: «А ну-тко, посади корабль на луну», Space Commanders, Captain Comic 
Любимые игры: — Quazatron, «Супербратья Ульяновы», LocoRoco 
Платформы: «Дельта-С» (ZX Spectrum), РС, Сушко, PlayStation 2, PlayStation Portable, Nintendo DS 


Началось это в восьмидесятые годы прошлого века. Мой nana тогда работал в ОАСУПе (как 
Же это... в отделе автоматизации систем управления предприятием?) одного приборостро- 
ительного завода. И вот однажды он привёл меня на работу «поиграть». На монструозной 
машине (Интернет подсказывает, что это была EC-1033) была запущена «русская народ- 

ная забава», которая предлагала в пошаговом режиме задавать параметры (вектор тяги?) 
заходящего на посадку летающего объекта. Дважды провалив прилунение, я надолго потерял 
интерес к космосимуляторам. 

Две другие игры, работавшие на модном 1ВМ-совместимом, привлекли меня гораздо больше. 
Обе тоже были на космическую тематику. Space Commanders — цветастые инопланетяне свер- 
ху, мой кораблик снизу, щиты-зонтики посередине — была, по сути, клоном Space Invaders, 
как были клоном Super Mario Bros. приключения капитана Комика. Тогда я этого не знал, да 
это было и неважно. Главное, я понял: хочу делать такие же игры. 

Перемотаем лет пятнадцать — физматшколу, институт и параллельно «Спектрум», зеленог- 
лазый IBM ХТ с мониторчиком в ладонь и что-то уже более мощное, даже тянущее Windows 
98. За спиной — десятки брошенных проектов, геймдизайн одной непопулярной игры для 
Cybiko и культовый в узких кругах текстовый квест. И тут, внезапно, призрак капитана Комика 
нашептал мне, что хороший Марио получится... из Ленина. Щёлк! Вскоре был готов довольно 
глючный платформенный движок, и вождь мирового пролетариата во всей своей шестнадца- 
типиксельной красе забегал по экрану, собирая крестьян для отправки в счастливое будущее 
и жестоко давя злобных «кулаков». Простенькая «прыгалка» постепенно начала прорастать 
сюжетными и игровыми завихрениями. Название Super Ulyanov Brothers* надо было оправ- 
дывать — так в игру попал террорист Саша Ульянов. Его сюжетная ветка начиналась с поку- 
шения на царя. Знаменитый броневик превратился в меха-трансформер, а царь, Распутин и 
доктор Боткин стали боссами. Каждому достались тематические владения. Боткину — кли- 
ника, полная психов и роботов-санитаров (Боткин-Ботник-Роботник, смекаете?). Распутин в 
новой версии предстал гибридом лавкрафтовского чудища и лича из мультика «Анастасия», 
и грозил наводнить Санкт-Петербург полчищами зомби. А с судьбой Николая Il была связана 
одна из сюжетных развилок. К тому же ему единственному во всей игре достался синтезиро- 
ванный на «Спектруме» голос. В эпизодических ролях засветились также Призрак Коммуниз- 
ма и знаменитые питерские сфинксы. 

«Фишки» появлялись до самого последнего момента. К сожалению, кое-что пришлось и 
вырезать. Ушли интерактивные интро-уровни, где Ленину требовалось прыгать по текс- 

там подсказок, — очень уж часто герой застревал между буковок. Их сменили развороты 
нарисованной Мариной Петрашко книги — Марина вообще очень помогла с окончательным 
оформлением. Принял участие и когда-то познакомивший меня с играми папа — мелодия «Се- 
ренький козлик», играющая при гибели героя, звучит именно в его исполнении. 

Год спустя проект был готов. Релиз обошёлся без тихого помешательства, и тираж не смели 
в один день. Собственно, и не было никакого тиража, а был файл, выложенный на сайте. Од- 
нако сам факт завершения был уже немаловажен, а результат получился именно таким, как я 
его себе представлял, и даже лучше. Сами знаете, как приятно чувствовать удовлетворение от 
выполненной работы. Правда, журналисты ощущают его несколько чаще, чем разработчики 
игр. Но у кого работа интереснее, я даже не знаю. 


* Архив с игрой вы можете найти на дисковом приложении к журналу в разделе «Бонусы». 


ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ РЕДАКЦИИ «СИ» 


Артем «cg» Шорохов 


Первые игры: Xonix, «Ралли», «Клад» 
Любимые игры: Qix-KnOHbI с Xonix во главе, Battle City, Bubba’n’Stix, Kula World... 
Платформы: все актуальные (включая первый XDOX) и множество ретро 


Как ни крути, а каждая необходимость назвать «любимую игру» приводит меня в замеша- 
тельство. У любого зануды найдутся сотни ответов и миллион поправок. Не говоря уж, что 

со временем вкусы меняются (вместе с их носителем), а светлая память — она остается. В 
общем, договорились: многоточие в означенной графе стоит не зря, оно — символ бесконеч- 
ности списка, во главу которого вынесены, пожалуй, даже не столько сами игры, сколько 
«чертежи» и «наброски» той группы интерактивных развлечений, к которым благоволит моя 
душа. Но вот какая из них — самая-самая? 

Давным-давно, в середине-конце восьмидесятых, когда я, детсадовец, и в школу-то еще 
только собирался, облетел наши дворы слух, что по вечерам в «компьютерном классе» мож- 
но занедорого поиграть. Что это такое — «поиграть в компьютер», помню, было совершенно 
непонятно: не в карты, вроде, не в казаков-разбойников, и не в лото... Но, конечно, заинтере- 
совался. За горстку медяков посидел десять минут перед новехоньким и почти что инопла- 
нетным БК-0010 (1985), взявшим на себя нелегкое бремя проводника по запредельным вир- 
туальным мирам. Смешно? А вот тогда ничуть не было. Безвестную «Ралли» немноголетний 
детский мозг воспринимал настоящим кибертренажером экстремального вождения. Совковая 
копия Lode Runner (1983) «Клад» казалась главным приключением жизни. Куда до них было 
простенькой портативке «Электроника ИМ-02. Ну, погоди!», выпущенной в СССР в 1986 году. 
Но главное — именно в том самом полуподпольном «классе» я встретил Xonix. Не «Тетрис», 
нет — Xonix. Будучи, как я теперь уже знаю, одним из многочисленных клонов дремучей 
(1981) аркадной Qix, эта игра навек пленила идеей, незамутненным первородным геймплеем, 
которому даже примитивная графика тех лет была ненужной обузой и барским излишест- 
вом. Только рамка, только Ты и только Они. И даже сегодня, спустя двадцать лет, запуская 
какую-нибудь Canis Canem Edit и находя в списке мини-игр Ее величество Qix-Xonix, не просто 
умиляюсь — играю запоем, сразу же провозгласив рисование любимым уроком Джимми. 
Наверное, с тех пор эта доминанта чистого геймплея, который хорош сам по себе и не нуж- 
дается ни в каких украшениях, так навсегда и поселилась во вкусах и игровых предпочтениях 
товарища Cg. «Змейка», Arkanoid, Kula World, Vib Ribbon, Pac-Pix, Mercury, Katamari, Portal и 
чертова прорва прочих концептуально безупречных игр — BOT одна из бездн за словом «лю- 
бимые». И уж если стройную, но простейшую в сути своей идею кому-то удается дотащить 

до реализации шумной и громкой, вывести за рамки «логической аркады для сумасшедших», 
снабдить сюжетом и персонажами, не сорвавшись в клонирование расхожих заготовок, тогда 
рождаются миры поистине завораживающие. Вроде Bubba’n’Stix или Super Paper Mario. 
Другое дело — Battle City. Hy, скажите, кто не играл в детстве в «Танчики»? Вы помните это 
благословенное время — когда даже самые дешевые китайские клоны NES продавались с 
двумя геймпадами в коробке, часто — с намертво вмонтированными в корпус шнурами? Тогда 
в Россию на смену жутко персональным ZX и АТ хлынула первая и главная волна «игр на два 
джойстика». Имя им было легион, и тот, кто не доходил с напарником-танчиком до последне- 
го уровня, не швырял отважного бурундучка Дэйла из мультика в лицо последнему боссу, не 
«занимал» у приятеля жизнь волшебной комбинацией «вверх + Start», сорвавшись с обрыва в 
Contra... Тот, пожалуй, ничего не знает о том, что скрывается за этими буквами: со-ор. А aB- 
торы Battle Спу знали об этом все! 9 сентября 85-го — я твердо в это верю! — произошла самая 
незаметная революция в мире видеоигр. 22 с небольшим года назад Матсо подарила миру 
не просто веселую игру. Не просто веселую кооперативную игру. И даже не просто веселую 
кооперативную игру с большими тактическими задатками и редактором уровней, до небес 
взвинтившим количество излучаемых ею часов удовольствия. Матсо подарила мне игру, 

в которую мои любимые родители с большим удовольствием и подолгу играли ДАЖЕ БЕЗ 
МЕНЯ! Пусть нескромно и чересчур лично, но, пожалуй, за одно лишь это я с полным правом 
могу, наконец, выбрать свою «самую-самую». 
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ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ РЕДАКЦИИ «СИ» 


Игорь Сонин 


Первые игры: Chase H.Q., Fantastic Dizzy 

Любимые игры: Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty, 
Metal Gear Solid: The Twin Snakes, 
Metal Gear Solid 3: The Snake Eater 


Платформы: ZX Spectrum, NES, SNES, GameCube, 
Sega Mega Drive, PS one, PS2, PS3, Xbox, 
Xbox 360, PC 


Мне сложно сказать что-то новое о любимых играх: в былые годы в авторских колонках 
я извел на эту тему десятки страниц. Вряд ли кто-то будет спорить, что сериал Metal Gear 
Solid — один из лучших в истории нашей отрасли. Но вторая часть, Metal Gear Solid 2: Sons 

of Liberty возвышается над всеми прочими играми, когда-либо созданными человечеством. 
Это не просто «больше чем игра». Это больше, чем «больше чем игра». В обычной игре есть 
геймплей. В «больше чем игре» есть геймплей и либо мощный сюжет, либо претензия на 
философскую заумь (или даже сама заумь). В Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty найдется 
вдоволь и первого, и второго, и третьего, и — сверх того — невидимый, но ощутимый гений 
Кодзимы. Вы не можете ткнуть в него пальцем, как в шейдеры четвертого поколения или 
цитаты из Ницше. Но он присутствует с вами всю игру и ярче всего проявляется в потрясаю- 
щей концовке. Там Кодзима опровергает всё, что мы знали об играх. Там, сначала, ломается 
геймплей: вам подсовывают «ошибки в матрице» и фальшивые экраны бате Оуег. Потом с 
ног на голову переворачивается сюжет, а следом за ним вместе рушатся возведенные ранее 
стены философской зауми. Ты просто не понимаешь, что происходит. Экран телевизора 
показывает тебе что-то совершенно особенное. Это уже не игра, ведь в ней не определены 
правила геймплея, и уже не фильм, ведь ты все-таки управляешь главным героем. Это первая 
ласточка из мира новых интерактивных искусств, с которыми нам еще предстоит соприкос- 
нуться. Вся остальная игра — лишь затяжная подводка к блестящему финалу. При этом и гейм- 
плей, и сюжет, и заумь — в Metal Gear Solid 2 все это есть, и есть на первоклассном уровне. Но 
эта игра не постеснялась в финале выбросить к черту все свои достоинства, переродиться и 
предстать в совершенно ином обличье. Скажу честно: как и многие другие игроки, с первого 
раза я не понял, что происходит. Со второго тоже. С третьего я догадался, что что-то не так. 

С четвертого увидел, что именно. И только с пятого я начал осознавать, насколько глубокие 
идеи заложены в Sons of Liberty под видом остросюжетного шпионского боевика. Sons of 
Liberty среди видеоигр — как «Евангелион» среди аниме: сколько ни смотри, постоянно бу- 
дешь замечать новые, пропущенные раньше, но важные мелочи. За последние годы я пришел 
к новому пониманию жизненных ценностей, и каково же было мое удивление, когда позже я 
обнаружил, что, оказывается, и об этом тоже Кодзима сказал устами Снейка Солида в самом 
конце MGS2. Я не знаю, что тут можно добавить. Видимо, мы созданы друг для друга. 

Ни одна игра даже близко к MGS2 не подходит. MGS1 — отличный боевик с напряженным 
сюжетом и потрясающими видеороликами (в The Twin Snakes), но при всем том это всего 
лишь игра. MGS3 обладает очень грамотным, увлекательнейшим и подробнейшим геймпле- 
ем, невероятной графикой и неплохими заставками, но провалилась где-то на уровне сюжета: 
отряд советских ниндзя и скоморох Волгин не сравнятся с Ликвидом, Рейвеном, Снайпер 
Вульф и Грей Фоксом, не говоря уж о Райдене, Вампе, Эмме, Снейке и Отаконе. 

Пятиминутку любви к Metal Gear Solid закончу кратким перечислением прочих игр, которые 
годятся в подметки к М@52. Из последних это, пожалуй, LocoRoco (за саундтрек и веселье), 
Kingdom Hearts Il (за разнообразие и простоту), Portal (за сюжет и озвучку), Virtua Fighter 5 (3a 
графику и глубину). 


ОЗВСТРАНА MPI 01(250) 


ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ РЕДАКЦИИ «СИ» 


(ергей «ТО» Цилюрик 


Первые игры: Wolfenstein 3D, Bomberman, Duck Hunt, [се Climbers, Contra 

Любимые игры: Final Fantasy VII, Final Fantasy Tactics, Metroid Prime, Suikoden Ill, 
Valkyrie Profile 2: Silmeria, Deus Ex, Shadow of the Colossus, 
Elite Beat Agents, Portal 

Платформы: NES, Mega Drive 2, PlayStation, GameCube, PlayStation 2, 
Nintendo DS, PlayStation Portable, Wii, Xbox 360. 


Да, я люблю JRPG. Люблю линейность, люблю зрелищность, люблю сильный сюжет и про- 
работанных героев. В этом плане после уникальной Suikoden Ill несколько лет царило такое 
безрыбье, что уж было и вовсе разочаровался в жанре; к счастью, появились отличная Final 
Fantasy ХИ и совершенно божественная Valkyrie Profile: Silmeria. И вот уже целый год снова 
тишина. Выходящие JRPG — проходные, в лучшем случае с неплохим геймплеем, но неизбеж- 
но шаблонные. Исключение — сериал Shin Megami Tensei с его ответвлениями, однако он для 
меня чрезмерно хардкорен. Нет, сложность меня не пугает, но когда в игре слишком многое 
определяет случай, а не мои решения, я такую игру вряд ли полюблю. Да и бесконечные 
подземелья с постоянной прокачкой мне не по нраву. Уповаю Ha Final Fantasy ХИ, хотя она 
выйдет еще очень не скоро. 

В целом считаю, что игры — на то и игры, чтобы в них можно было играть. Поэтому совершен- 
но не питаю теплых чувств по отношению к Хеподеагз, где сюжет бесподобен, но геймплей 
ужасен. И наоборот — Final Fantasy ХИ! с минимумом сюжета мной была встречена на «ура». 
Благодаря как раз геймплею. Он, к слову, в JRPG очень редко бывает действительно хоро- 
шим, зато с TRPG обычно все наоборот. В них приятно играть, даже если сюжет не на высоте 
(а хорошие сюжеты, прямо говоря, всегда в дефиците). Мои любимчики — Final Fantasy 
Tactics, Disgaea, сериал Fire Emblem — представляют три совершенно разных подхода к разви- 
тию юнитов и их участию в боях, но все при этом на удивление хороши. В фаворитах, впро- 
чем, как раз FFT — не только моя первая TRPG (да и японская RPG вообще), но и по-прежнему 
самая глубокая из всех, что мне доводилось видеть. Ее, равно как и Final Fantasy VII, готов 
проходить и в двадцатый раз, и уверен, что число это будет расти. Потому что, в отличие от 
большинства новинок, эти игры — не стареют. 

Вообще в последнее время практически забросил JRPG. Среди шутеров любимчики появля- 
ются редко — но в этом году BioShock и Portal смогли удивить, и не раз. Особенно Portal, co 
всей своей лаконичностью и... трогательностью. И правда, к чему многочасовые разглаголь- 
ствования героев ролевых игр, когда Companion Cube вызывает не меньше эмоций, нежели 
драматично гибнущий друг очередного спасителя мира? 

Особняком от шутеров стоят адвенчурная Metroid Prime и PRG-wHaa Deus Ех. В первой — кра- 
сивейший мир и отличный геймплей, во второй — сюжет, с легкостью затыкающий за пояс 
большинство японских потуг удивить игроков, и колоссальное разнообразие в геймплее. И 
продолжения обеих игр тоже порадовали, хоть и не столь сильно, как первые выпуски. 

При нелюбви к [со (скучно) очень проникся эстетикой мира Shadow of the Colossus. Изъездил 
его вдоль и поперек, несмотря на пустоту. Ко Отани, автор саундтрека к SotC, занимает пятую 
строчку в списке моих самых часто слушаемых исполнителей. 

Наконец, очень ценю игры, в которые можно играть в компании, за одним экраном. Когда 
кооперативное прохождение не принуждает использовать онлайн. Когда можно делиться 
идеями и впечатлениями с сидящим в полуметре товарищем. Кооператив может спасти даже 
такие унылые шутеры, как Halo 3 и Kane & Lynch; чего уж говорить о веселье, получаемом 

от Earth Defense Force 2017! Не менее интересны и хорошие игры на большую компанию: за 
сериалами Worms, Mario Party и WarioWare был проведен не один десяток часов. И всякому 
онлайновому мультиплееру предпочту веселые посиделки с друзьями. @ 
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СПЕЦ ВИДЕОИГРЫ В КОНТЕКСТЕ МИРОВОЙ ИСТОРИИ 


ВИДЕОИГРЫ 


В КОНТЕКСТЕ МИРОВОЙ ИСТОРИИ №. 


ся история современного человечества была, по сути, подготовкой к появлению видеоигр. Так, созданные древними ассирийцами статуи крылатых быков-шеду 
предвосхищали технологии имитации объемных предметов и их движения с помощью плоских проекций. Фигура быка состояла из двух, как бы сейчас сказали, 
«спрайтов» — вида спереди, изображавшего быка стоящим, и вида сбоку, где бык выглядел идущим. 

Существуют также указания на то, что вавилонские зиккураты были, по сути, исполинскими игровыми консолями. В специальное углубление в стене зиккурата 
вставлялся набор глиняных табличек, задающих расстановку ловушек и препятствий. Затем в лабиринте рассыпали золотые монеты, после чего впускали раба и четырёх 
«призраков» — специально обученных воинов, начинавших на него охоту. Находящийся на возвышении вельможа командовал движением раба, стараясь, чтобы тот собрал 
все монеты и не попался «призракам». Существовали также наборы табличек для рабского футбола и гладиаторских боёв. 

Задумайтесь — если бы не было древней истории, никогда бы не возникли такие хиты, как Sid Meier’s Civilization, Age of Empires и God of War. Вторая мировая война, унеся 
миллионы жизней, подготовила почву для десятков шутеров. Средневековье вдохновило Толкиена, идеи Толкиена помогли Гэри Гигаксу создать систему Dungeons & 
Dragons, которая, в свою очередь, породила практически весь современный жанр компьютерных ролевых игр. 

Однако по-настоящему развитие видеоигровой индустрии началось только во второй половине двадцатого века. 
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ВИДЕОИГРЫ В КОНТЕКСТЕ МИРОВОЙ ИСТОРИИ СПЕЦ 


Уилл Райт (Will Wright) 

У знаменитого дизайнера Уилла Райта все его знаковые игры получились 
лучайно. Однажды он работал в редакторе вертолетного симулятора 

и вдруг понял, что создавать игрушечный городок ему интереснее, чем 
летать по нему на вертолете. Так появилась SimCity. Потом Райт работал 
Hag игрой, в которой нужно было заниматься дизайном домов. Чтобы 
проверить, насколько качественным получился дом, Райт придумал 
впускать в него «комиссию» виртуальных человечков. Вскоре Райт 
осознал, что наблюдать за человечками ему интереснее, чем строить 
домики. Так появилась The Sims. 

(пустя несколько лет Райт кушал суп, и ему попалась какая-то странная 
муха... Так родилась идея игры Spore. 


В 1966 году человечество стояло на грани исчерпания 
игровых ресурсов планеты. Дни и ночи горели марте- 
новские печи, выпуская оловянных солдатиков; для 
изготовления деревянных лошадок вырубались вековые 
леса; развитие рынка пластмассовых игрушек заставило 
США обратить внимание на нефтяные запасы Ближнего 
Востока. Именно тогда американскому военному инже- 
неру Ральфу Баэру пришла в голову идея подключить 

к электронно-лучевой трубке две самолётных рукоятки 
управления (так называемые «джойстики»). С помощью 
ЭТИХ «джойстиков» Ральф и его ассистент смогли уп- 
равлять двумя точками на экране. Так началось развитие 
игровой индустрии и упадок военной авиации США. Нолан Бушнелл, основатель компании Atari, 
Чтобы скрыть тот печальный факт, что из-за нехватки создатель Pong. 

джойстиков в стране практически прекратился выпуск 
самолётов, американцам пришлось распускать слухи о 
так называемых «истребителях-невидимках». 

Тем временем друзья Ральфа ради шутки назвали одну 
из точек «мальчиком», а другую «девочкой». Так зароди- 
лась индустрия эротических видеоигр — самых древних 
на планете. 

Со временем разработчики научились складывать из 
точек буквы. Однако развитию текстовых игр помешало 
то обстоятельство, что игроки не умели складывать из 
букв слова. Поэтому уже в 1980 году компания On-Line 
Systems (ныне Sierra), выпустив игру Mystery House, 
практически закрыла эру текстовых приключений и 
начала эпоху приключений графических. 

Пионером в развитии домашних консолей и игровых 
автоматов стала компания Atari. Начав с одного автомата 
Pong, уже к 1982 году Atari производила картриджи в 
таком количестве, что ими можно было заполнить огром- 
ный карьер в пустыне Нью-Мексико. Что и было сделано. 
В середине девяностых годов ХХ века неизвестным 
разработчиком было совершено очень важное откры- 
тие: персонажи, сыгранные плохими актёрами, гораздо 
больше похожи на людей, чем персонажи, нарисованные 
плохими художниками. Кроме того, видеоролики несли 
другую очень важную функцию - занимали место на 
широко распространившихся тогда компакт-дисках 
(CD-ROM). Немудрено, что компания Sony, принимавшая 
живейшее участие в разработке стандарта Red Book, 
используемого для записи CD-ROM, без проблем смогла 
занять лидирующее место среди производителей элект- 
ронных развлечений — ведь только в штаб-квартире Sony 
стоял пишущий СО-привод. 

Затмить по популярности игры с живым видео смог- 

ли только шутеры с видом от первого лица. Вначале 
разработчики из компании id Software тоже хотели снять 
видео, но из актёров у них под рукой оказалась только 
бензопила Еадег Веауег. Выбор главной роли предо- 
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пределил фабулу творения, позже названного Doom, и Бензопила Еадег 
развитие американской игровой индустрии на ближай- Beaver, главная герои- 
шие 15 лет. ня сериала Doom. 


«Важнейшая задача цивилизации - научить человека мыслить». 
(Томас Алва Эдисон) 

«Согласен!» 

(Сид Мейер) 


Роберта Вильямс (справа) - создатель первой игры в жанре Graphic Adventure. 
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ЯПОНИЯ 


# Г 


Korga консоль Wii еще называлась Revolution, ee пульт получил неуклюжее прозвище 
«темто!е». Болезненные ощущения, возникающие при продолжительном пользовании 
пультом, остряки окрестили «ревмотизмом». 


«То, что радует сердце: 

Прекрасное изображение женщины на свитке в сопро- 
вождении многих искусно написанных слов». 

(эй CeHaroH, первая игровая пиарщица) 


Версия Super Mario, 
выпущенная Nintendo gna 
ворсовых ковров в 1990 
году, - единственная, 

в которой Марио ездил 

на лошади. 
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ВИДЕОИГРЫ В КОНТЕКСТЕ МИРОВОЙ ИСТОРИИ 


В 1945 году, после просмотра фильма «Кинг-Конг», министерство обороны 
Японии всерьёз озаботилось защитой страны от огромных американских горилл 
и динозавров. 

Однако ни Кинг-Конг, ни Годзилла на Японию так и не напали, а в стране в вось- 
мидесятые годы ХХ века случился кризис перепроизводства гигантских роботов. 
Бесполезные боевые машины заняли всё свободное пространство на довольно 
маленьких Японских островах, так что простым гражданам приходилось ютиться 
в картонных коробках, буквально на головах друг у друга. К счастью, изобре- 
тателю Гунпею Иокою пришла идея переработать железных воинов на игровые 
консоли. Так появились приставки Famicom (1983) и Super Famicom (1990). 
Благодаря военным технологиям эти развлекательные системы оказались очень 
надёжными и продолжали работать даже после того, как разозлённые игроки 
бросали их об стену. Это позволяло разработчикам особо не заботиться о качест- 
ве игр — требовалось лишь обеспечить прочность носителя. Единственным недо- 
статком игровых картриджей Famicom была необходимость постоянно дуть в них, 
чтобы они заработали. Это происходило потому, что картриджи производились 
по конверсии из губных гармоник. Несколько тонн этих музыкальных инструмен- 
тов в Японию по ошибке прислали из Германии во время Второй мировой войны 
вместо нескольких сотен авиабомб. Из-за этого Японии пришлось использовать 
камикадзе вместо обычных бомбардировщиков и проиграть войну. 

Узнав о том, что в поражении Страны восходящего солнца косвенно виноваты 
комплектующие к консолям, семейством Famicom заинтересовался даже бывший 
враг Японии, США. В Америке приставки получили названия Nintendo Entertainment 
System (NES) и Super NES (SNES) соответственно. Именно американцы установи- 
ли, что NES выдерживает 8 ударов бейсбольной битой, а SNES — целых 16. Отсюда 
пошла традиция делить приставки на восьми- и шестнадцатибитные. 
Американские версии консолей oT Nintendo комплектовались пси-передатчиком, 
внушавшим покупателям идеи о превосходстве японской расы. Неудивительно, 
что уже в начале девяностых годов молодёжь США полюбила аниме и начала 
пользоваться словами-паразитами «кавай», «бака» и «гомен насай». 

В общем, всё шло хорошо, пока в дело не пошли лазерные глаза роботов, на базе 
которых была создана приставка Virtual Boy (1995). Многие покупатели этого 
стереоскопического устройства быстро лишились зрения. К счастью, один из 
пользователей догадался, что в жидкокристаллические глаза можно не смотреть, 
а тыкать гвоздиком. Так появилась Nintendo DS (2004). Постепенно совершенс- 
твуя гвоздик, дизайнеры Nintendo создали вначале пластиковый стилус, потом 
удлинённый пластиковый стилус (им была оборудована модификация DS Lite), а 
потом утолщённый стилус с гироскопом и инфракрасным сенсором. Играть им на 
Nintendo DS оказалось уже совершенно невозможно, так что для этого странного 
контроллера была создана приставка с не менее странным названием Wii. По 
легенде, оно возникло, когда один из продюсеров Nintendo набрал DS на русской 
клавиатуре, не переключив кодировку, а потом попытался протранскрибировать 
эти две буквы в латиницу. 

К середине 2008 года набор движений, которые можно было совершать с помощью 
контроллера Wii, был полностью исчерпан, и консоль погрузилась в пучину забвения. 


Марио (слева) и Луиджи (спра- 
ва), создатели Сигеру Миямото 
(вцентре). 


ВИДЕОИГРЫ В КОНТЕКСТЕ МИРОВОЙ ИСТОРИИ 


Японские игры 


Одна из первых игр для NES, Donkey Kong, была создана под влияни- 
ем уже упомянутого фильма о Кинг-Конге. Игра в общем повторяла 
фабулу фильма, только герой-капитан был заменён на плотника, 

а туземные динозавры — на бочки. Первоначально героя звали 
Jumpman (от английского «прыгающий человек»), но в последующих 
играх он получил имя Марио, от японского «маруй» - «круглый». Ма- 
рио был весьма крупного телосложения, это и определило его даль- 
нейший успех среди далеко не худеньких американских геймеров. 

В 1996 году на японскую индустрию видеоигр чуть было не обрушил- 
ся кризис, связанный с исчерпанием запасов губных гармоник. 

К счастью, местные сейсмологи, поставив рекорд по глубине буре- 
ния, неожиданно наткнулись на захоронение картриджей к консоли 
Atari 2600 с играми E.T. и Pac-Man. После небольшой модификации 
картриджи были адаптированы для работы с Nintendo 64 и выпущены 
под названиями Super Mario 64 и Legend of Zelda: Ocarina of Time. 
Единственным серьёзным соперником компании Nintendo долгое 
время была корпорация Sega. Созданный гениальным дизайнером 
Юдзи Накой ёж Соник был значительно быстрее и синее Марио, чем 
и снискал себе народную любовь. Нака не учёл одного — малого сро- 
ка жизни ежей. И если в 1991 году Соник ещё бодро прыгал и бегал, 
то в начале ХХ! века впал в ежиную старость, резко сбавил обороты 


Таблица 1. Как образуются названия игр для консолей от Nintendo 
Консоль Название 


NES Обычно содержит слово Mario 


Примеры 


Mario Bros. 
Dr. Mario 
Mario’s Time Machine 


и стушевался за спинами своих более молодых друзей и родствен- 
ников — таких как афроёж Shadow. В 2007 году стало окончательно 
ясно, что дни Соника сочтены. Именно тогда вышла Mario & Sonic 

at the Olympic Games, где Соник соревновался в беге с Марио — и не 
всегда выигрывал. 

В Японии также зародился жанр консольных ролевых игр. Его 
становление происходило, как это ни парадоксально, исключительно 
благодаря несовершенству платформ, на которых выходили игры. 
Так, NES не могла отображать на карте одновременно и героев, и 
монстров — поэтому бои с врагами в вышедшей в 1987 году Final 
Fantasy происходили случайным образом и на отдельном экране. 
Техническое ограничение было принято за дизайнерский замысел - и 
продержалось в сериале до самой Final Fantasy X, выпущенной на 
гораздо более мощной PlayStation 2 в 2001 году. 

Точно так же нехватка пикселей (а позже — полигонов), отводимых на 
изображение персонажей игры, заставляла художников и моделле- 
ров придавать героям гротескные черты, чтобы они хоть как-то отли- 
чались от рядовых обитателей фантастических вселенных. Позже эти 
ограничения исчезли, однако мода на протагонистов с огромными 
мечами и странными причёсками, а также героинь с непомерно 
большой грудью почему-то осталась. 


SNES Super «название игры предыдущего поколения> 


Super Mario Bros. 
Super Metroid 
Super Double Dragon 


Nintendo 64 <название игры предыдущего NoKONeHHA> 64 


Super Mario 64 
Dr. Mario 64 
Star Fox 64 


Game Boy Advance <название игры предыдущего поколения> Advance 


Super Mario Advance 
Tekken Advance 
Mortal Kombat Advance 


Nintendo DS <название игры предыдущего NoKoNeHHA> DS 


Super Mario 64 DS 
Tetris DS 
Harvest Moon DS 


Space Infidels 
(Персия, 1380 г.) 


Задания для самостоя- 
тельной работы: 


1. Расшифруйте сооб- 
щения о превосходстве 
японской расы, скрытые 
в игре Super Mario 
Brothers. 


2. Перечислите всех 
персонажей игр, постра- 
давших при переезде в 
Японию. 
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Ближний Восток 


Индийская версия Resident Evil, где герой танцевал и пел сзомби, была локализована на 
Западе под названием Michael Jackson’s Moonwalker. 


«Если ваши игры согласны с Кораном, то они излишни. 
Если же ваши игры не согласны с Кораном, то они вред- 
НЫ. Поэтому ваши игры следует уничтожить». 

(Калиф Омар) 


Тиранио (Ravener) и 3epr (Hydralisk). 
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ВИДЕОИГРЫ В КОНТЕКСТЕ МИРОВОЙ ИСТОРИИ 


Развитию игровой индустрии и культуры в странах Ближнего Востока мешали 
местные законы. Коран запрещал изображать людей и животных, поэтому до 
изобретения «тетриса» бедным арабам приходилось довольствоваться игрой 
Space Infidels. 

Впрочем, революция все же случилась. Первые нелегальные копии китайского 
«тетриса» завезли в Египет бедуины-кочевники. Пластмассовые «кирпичики» 
заложили для объема в денежную «куклу», которой рассчитались с бедуинами 
израильские мафиози. Они как раз купили у кочевников партию «живого това- 
ра» — первых туристок из стран бывшего социалистического лагеря, потеряв- 
шихся в песках африканских пустынь по дороге к пляжу. Долгое время никто из 
бедуинов не знал, что делать с загадочными кусками пластмассы, пока кто-то из 
них не применил батарейку на задний отсек тетриса. Но и после этого довольно 
долго никто не умел правильно пользоваться. Ими пытались освещать шатры, 
их использовали как инструмент для гадания о судьбе. Так продолжалось до 
тех пор, пока в пустыне не подобрали, вместо очередной туристки, молодого ту- 
рецкого гастарбайтера, приехавшего в Египет строить отель для новых русских. 
Он случайно увидел работающий «тетрис» и чисто рефлекторно стал делать с 
кирпичами то, что умел лучше всего — собирать их в кучу. Так Ближний Восток 
узнал о том, что такое игры. 

Жители арабских стран стали целенаправленно искать информацию, и посте- 
пенно правда выплыла наружу. Тогда они так обиделись, что тут же эмигриро- 
вали в Европу. 

Так в европейских странах возникла этнокультурная проблема переселенцев. 
Тем временем, выходцы из арабских стран принялись осуществлять свои 
давние мечты — делать то, что раньше было нельзя, привнося в обычные жанры 
восточный колорит. Tak, братья Йерли, выходцы из Турции, живущие в Герма- 
нии, основали компанию Crytek и сделали курортно-туристический симулятор 
Far Cry, спешно загримированный под шутер, дабы хоть как-то вписаться в 
требования рынка. 

Турецкое правительство поняло, какие выгоды это сулит, и проспонсировало 
производство проекта Kabus 22 (2007) — патриотического клона Resident Evil. 
Под личиной апокалиптического боевика скрывался, фактически, путеводитель 
по Стамбулу, где происходило действие игры. 


Европа 


Германия 

По строгим немецким законам, в стране нельзя открыто продавать игры, в 
которых убивают людей или льётся красная кровь. Несмотря на это, германская 
игропромышленность славится прежде всего не боевиками про роботов с зелё- 
HOU кровью, а неторопливыми градостроительными стратегиями. 


Франция 

Главными игроразрабатывающими компаниями Франции были Cryo Interactive 
Entertainment и Ubi Soft. Разница между ними заключалась в том, что Cryo выпус- 
кала красивые неиграбельные проекты, а UbiSoft — красивые играбельные. В 2003 
году Cryo закрылась, a Ubi о сменила название Ha Ubisoft и стала выпускать 
игры по мотивам романов Тома Клэнси. 

В 2005 году компания Nintendo обвинила Ubisoft в плагиате. Объектом нападок 
стала игра Тот Clancy’s King Kong. Японцы утверждали, что это тот же Donkey 
Kong, только с бочками, заменёнными на динозавров. Мишелю Анселю, главному 
дизайнеру игры, пришлось доказывать свою невиновность по старинному японс- 
кому обряду, отрубив своему герою Рэйману руки и ноги и скормив его кроликам. 


ВИДЕОИГРЫ В КОНТЕКСТЕ МИРОВОЙ ИСТОРИИ 


История игр по мотивам 


вселенной Warhammer 


В 1975 году англичане Иэн Ливингстон и Стив Джексон основали компанию 
Games Workshop, которая занималась производством настольных игр в двух 
вселенных: средневеково-фэнтезийной Warhammer, где люди сражались с 
эльфами и орками, и футуристической Warhammer 40000, где люди сражались с 
футуристическими эльфами, орками и инопланетянами-тиранидами, обладавши- 
ми коллективным разумом. Немудрено, что авторы видеоигр то и дело создавали 
продукты, которые были подозрительно похожи на творчество Games Workshop. 
Так, в 1994 году компания Blizzard выпускает стратегию Warcraft: Orcs & Humans 
про войну орков с людьми. Однако Games Workshop промолчала, потому что сама 
же позаимствовала орков у Толкиена. 

Blizzard обрадовалась и в 1995 году выпустила вторую серию Warcraft, а потом 
футуристическую StarCraft, где люди воевали с инопланетянами-зергами, обла- 
давшими коллективным разумом. Однако Games Workshop промолчала, потому 
что сама же придумала тиранидов по образцу «чужих» из одноимённого фильма. 
Кроме того, Games Workshop создала спортивный настольный проект Blood 

Bowl, в котором люди, орки и эльфы играли в американский футбол. В 2004 году 
Cyanide Studios выпускает игру Chaos League, где люди, орки и эльфы играли в 
американский футбол. Функционеры Games Workshop не выдержали, поймали 
разработчиков из Cyanide и заставили их играть в футбол с орками, а тех, кто 
выжил, — делать игру по мотивам Blood Bowl. 

В 1996 году компания Blizzard решает создать походовую ролевую фэнтези-игру, 
Henoxoxyto Ha Warhammer. Однако при первом запуске движка на компьютере 
заклинило кнопку «пробел», отвечающую за переход хода. Несмотря на это, игра 
работала довольно шустро, так что решили так и оставить. Назвали её Diablo, в 
честь машины Lamborghini Diablo, которую автор хотел купить себе на деньги, 
вырученные от продажи игры. 


(хема работы заводного 
компьютера 


power 
modules 


Задания для самостоятельной работы: 


1. Создайте игру по мотивам вселенной 
Warhammer. Выиграйте тяжбу с компанией 
Games Workshop. 

2. Посмотрите на изображения гидралиска 
из StarCraft и тиранида из Warhammer 40000. 
Укажите черты сходства и различия. 


hand-crank 
generator 


Россия 


«Тетрис» (1987) 
«Петька и Василий 
Иванович спасают 
галактику» (1998) 
«Вангеры» (1998) 
«Петька и Василий 
Иванович 2» (1999) 
«Петька 3» (2001) 
«Космические 
рейнджеры» (2002) 
«Петька 4» (2003) 
«Петька 5» (2004) 
«Петька 6» (2005) 
«Петька 7» (2006) 
«Петька VIll» (2007) 


Задание для самостоя- 
тельной работы: 


1. Найдите зависимость 
между номером игры про 
Петьку и годом, в кото- 
рый она была выпущена. 
2. Дополните этот 
список. 


В наше время девело- 
перские студии активно 
осваивают Чёрный конти- 
нент. Африка — непоча- 
тый край аутсорсинга. 
Местные жители готовы 
работать за кусок хлеба и 
нутром чуют популярную 
гангстерско-рэпперскую 
тематику. Армия черно- 
кожих программистов, 
вооружённых заводными 
компьютерами, может 
стать серьёзной угрозой 
для разработчицких сил 
всех стран. Падут ли 
Европа и США перед на- 
шествием с жаркого юга? 
Будущее покажет. 
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О Автор: 
Максим «Maxx» Михеенко 
maxx@gameland.ru 


(ергей Григорович нарисовал 
первую эмблему своей Gygy- 
щейкомпании в возрасте 5 
лет, в1993 году. В 19% — офи- 
циально зарегистрировал 
компанию и начал свое дело. 
Torga о @УСзнал лишь очень 
узкий круглюдей... 

(ейчас GSC Game World - 
одна из ведущих игровых 
компаний на территории 
бывшего Советского Союза. 
(тудия, подарившая нам 
«Казаков» и $.Т.А.1.К.Е.В., 
не думает останавливаться 
на достигнутом и всерьез 
готовит экспансию на рынок 
консолей следующего по- 
коления. Лицензии на разра- 
ботку игр gna Nintendo Win 
Xhox 360 уже получены. Ha 
очереди - получение devkit 
PlayStation 3. He забывают 

B GSC H 0 «родных» PC, на 
которые уже совсем скоро 
придет «Чистое небо». И это 
лишь вершина айсберга. 
Планов и идей у студии за 
BOT уже двенадцать лет 
существования отнюдь 

не убавилось, напротив, 
компания, каки ее прези- 
дент, полна творческого 
задора и готова к новым 
вершениям. 
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ИНТЕРВЬЮ С СЕРГЕЕМ ГРИГОРОВИЧЕМ (GSC GAME WORLD) 


Интервью с (Сергеем 
Григоровичем (GSC Game World) 


р Приветствуем, Сергей! Представьтесь, пожалуйста, 

и нашим читателям. 

Здоровеньки булы! Живу и работаю в Киеве 
на Украине. Мне 29 лет. Родился я в Киеве, 
но первые три года жил у бабушки в Донец- 
ке, а дальше — в столице. 


А во что любили играть, когда были маленьким? Кем 
= Хотели стать? 
Любил все подвижные виды спорта, особен- 
но настольный теннис. По поводу будущего 
призвания было две мечты: клоун и кос- 
монавт. Космонавтом решил стать сразу, а 
клоуном... Когда мы с мамой были в цирке, 
показывали разных зверей, трюки — все 
хлопали, но когда вдруг появился на канате 
и спустился на сцену клоун — зал пришел в 
полный восторг. Тогда сразу же и сформи- 
ровалась вторая мечта. 


р Расскажите о своем образовании. 

и Язнаю, что вы забросили университет. 

К моменту окончания школы я был уже 
довольно успешным бизнесменом: занимал- 
ся переводом иностранных игр на русский 
язык, потом создавал обучающие програм- 
мы, энциклопедии по истории, географии, 
садоводству... Поступил в политех. Про- 
учился на радиотехническом факультете 
ровно до первой сессии (бизнес отнимал 
почти все время и учиться было некогда). 


На следующий год я поступил в Междуна- 
родный научно-технический университет на 
«менеджмент-маркетинг». Решил, что мне 
это что-то даст. Было интересно первые три 
месяца, а потом стало ясно: всё это ерунда. 
Всё — теория. Практика — совсем другое. 
Тогда я пришел к выводу: человек должен 
учиться до тех пор, пока не найдет себя в 
жизни. Дальше это даже вредно. 


Как вы попали в игровую индустрию? ( чего начина- 
= ЛИ? Насколько я знаю, это долгая и непростая история. 
Началось все с того, что мои родители, 
спасая деньги со сберегательной книж- 
ки, приобрели компьютер (папа работал 
наладчиком аппаратуры на военном заводе 
радиоэлектроники, а мама — журналистом). 
Как сейчас помню, мама, жалея денег и 
не понимая, что происходит, стоит вся 
в слезах, а папа ей говорит: «Так надо». 
(Смеется.) Мы с папой и братом так 
увлеклись компьютерными играми, что со 
временем у нас накопилось их довольно 
много. Я обменивался дискетами с друзья- 
ми-знакомыми. 
Однажды поехал на радиорынок за дискетой, 
на которой было бы пятьдесят игр. Купишь 
такую — и поиски новых игрушек можно 
было бы приостановить. Но я нашел только 
два торговых места, в которых продавалось 
такие дискеты, причем стоили они 70 рублей, 


Фото: Анорей Концевич. 


а игры на них встречались только старые. 
У меня же были такие игрушки, которые на 
рынке не попадались. Я понял: у меня есть 
то, чего нет ни у кого, а значит — на этом 
можно зарабатывать. Так возникло уникаль- 
ное коммерческое предложение. (Смеется. 
Взял взаймы у своего товарища, Антона 
Большакова, ныне второго человека в ком- 
пании, 200 рублей, которые ему подарила 
мама на день рождения. Добавил немного 
своих сбережений и купил пачку дискет. 
Двусторонние дискеты тогда стоили 500 
рублей. А я умудрился купить бракованные 
односторонние буквально за копейки, да 
еще и отформатировал их так, что по объ- 
ему они не отличались от двусторонних. 
Так я начал записывать игры на дискеты и 
продавать их на радиорынке. За один день 
я продал около 10 дискет и принес домой 
350 рублей. Со временем бизнес этот себя 
изжил и я понял, что пора придумывать 
что-то новое. 

Еще на уроках программирования в лицее я 
понял, что наши компьютерные программы 
ничем не хуже западных. Взять, к примеру, 
западную программу Norton Commander и 
Volkov Commander, которую написал выхо- 
дец из бывшего Союза. Последняя програм- 
ма намного лучше ее заграничного аналога, 
и пользовалась огромной популярностью во 
всем мире. Я решил, что надо разрабатывать 
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что-то свое и продавать за границу. Осталось 
ТОЛЬКО ЭТО «что-то» разработать и для нача- 
ла попробовать продавать на нашем рынке. 
Собственную компанию я зарегистрировал 

в 16 лет. 


"> Мы знаем, что студия начинала с локализации 
‚ зарубежных проектов. Что это вам дало, какие были 
ощущения от дел того времени? 

Время было больших перемен — наше время. 
Первую локализацию я сделал сам за ночь 
дома и решил, что нужно найти издателя. 
Для этого поехал в Москву. Привез сначала 
одному издателю (сейчас он в пятёрке 
лучших издателей в России), тот отказался 
покупать. Я поехал к другому издателю, 
который тоже сейчас в «топ-5». Он купил. 
С этого времени мы начали активно зани- 
маться локализациями. Наш собственный 
рекорд — 26 игр за месяц. Такой опыт работы 
дал возможность на маленьких проектиках 
обучиться управлению проектами, которые 
длились от одного дня до полугода. Это 
была хорошая школа, позволившая взяться 
за создание гиганта. 


"> Вспомним Warcraft 2000... знаменитый показ про- 
‚ 9юсеру из Blizzard вашей технологической демки...” 
все это — уже история. А как лично вы оцениваете 
ту самую игру, что могло бы быть, пойди Blizzard на 
контакт, что случилось на самом деле? 
Я думаю, мы бы сделали Warcraft 3, который 
выглядел бы, как «Казаки» — огромное 
количество орков и так далее. То, что сейчас 
видим в StarCraft 2. Конечно же, концепт был 
бы их, они контролировали бы разработку. Я 
не верю, что они не пошли бы на использо- 
вание технологических преимуществ движка, 


который был лучшим на то время. Получил- 
ся бы CossacksCraft. 


=) Что оля вас значит GSC Game World? Чем была студия 

‚ вначале творческого пути и чем она является оля вас 

сейчас? 

Значение не изменилось, вначале и сейчас. 
Создавал и создаю свой мир, который 
работает по моим законам и развивается в 
направлениях, которые считаю интересными. 
Раньше было много проб, ошибок. Сейчас их 
намного меньше. 


=) Ачем вы сейчас занимаетесь в студии? 

в До недавнего момента — изданием, 
продюсированием, тестированием (очень 
нравится), бизнес-частью, РВ, новыми на- 
правлениями. Последний проект, в котором 
я непосредственно что-то писал, — «Герои 
уничтоженных империй». 


=) Авы сами играете в компьютерные игры? 

= Что нравится? 

Сейчас играю в приставочные. Очень понра- 
вилась Gears of War, интересуюсь Crysis. 


=) Как оцениваете будущее игровой индустрии на 

= Украине и в целом на просторах бывшего CCCP? 
Будущее оцениваю пессимистично. Думаю, 
на рынке останется пара компаний-разра- 
ботчиков, которые будут делать мегахиты, 
популярные не только у нас, но и на Западе. 
Компании двинутся на приставки, потому что 
стоимость разработки выросла до колос- 
сальных размеров, а значит, отечественные 
разработчики будут делать проекты, больше 
ориентированные на западный рынок, неже- 
ли на отечественный. В России я в ближай- 


паз в 


шие 3-4 года не верю в приход приставок. 
Наш рынок все меньше хочет воспринимать 
плохие продукты. Остается либо делать 
идеальные проекты, либо разбегаться. Без- 
упречное качество уже стоит очень дорого. 
Считаю невозможным появление новых 
команд, создающих большие РС-проекты, 
либо консольные. Разве что в казуальной 
отрасли. 


=) Расскажите немного о студии. Как налажена работа, 

‚ как коллектив (мы знаем, что многие говорят на 

родном русском), какая атмосфера? 

Действительно, все говорят по-русски. 
Атмосфера умеренная, последнее время 
даже дружеская, естественно — творческая. 
Не сказать, что мы «как большая семья», но 
уж точно место, где можно себя в полной 
мере реализовать. По-моему, для творческо- 
го коллектива работа налажена на «4». Если 
сравнивать с банковской системой, это будет 
«тройка». 


=) Многие отечественные студии потихоньку переби- 
= раются Ha консоли. Планирует ли GSC Game World 
заниматься приставочными играми? А как вы лично 
относитесь к консолям как игровым платформам? 
Отношусь — плохо, но они позволяют 
зарабатывать. По-прежнему считаю, 
что лучшая платформа для реализации 
идей — РС. Мы планируем и занимаемся 
консолями, а именно Xbox 360. Буквально 
месяц назад получили devkit Nintendo Wii. 
Ha Wii планируем «попсовый», но большой 
проект, так как вся концепция Wii нацелена 
на массовую аудиторию. Сейчас работаем 
над получением «наборов разработчика» 
для PS3. 


B 1999 году на выставке Millia GSC Game World представила продюсерам Blizzard свой взгляд на дальнейшее развитие серии Warcraft. У украинцев был собственный, очень 
мощный на то время движок. Однако американцам не понравилось то, что их наработки были использованы без спросу. Сотрудничество, к сожалению, не сложилось. 
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й Григорович 


Полное имя: Григорович 
(ергей Константинович 
Дата рождения: 18.04.1978 
Никнейм: -GSC- 
(пециализируется: во 
всем - отруковооства 
проектом go тестирования 
работал Hag: всеми проек- 
Tamu GSC Game World 
Последняя впечатлившая 
игра: Gears of War (Xbox 360) 
Обычно одет: джинсы, 
кроссовки, футболка 

По жизни любит: играть, 
устрицы, физ-нагрузку, 
(ашу, Женю (сыновья), 
кино, ощущение побебы, 
‘скорость во всем 

Не любит: нечестность, 
подлость, таксистов 
Девиз: справедливость и 
труд все перетрут! 
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(ейчас наши главные усилия сосредоточены на создании приквела «5.Т.А.1.К.Е.В.: Чистое небо». 
Планируем обратно вернуть то, что было урезано западными продюсерами к выходу «Сталкера». 


Один день из жизни GSC 
У меня нет типичного 
рабочего дня, всегда все 
по-разному. Могу проснуться 
в 12 дня, часто бывает, что и 
не ложился. Утро начинаю, 
выпивая от одного JO овух 
литров Pepsi: это легко усва- 
иваемый углевод + кофеин. 
После Pepsi могу эффективно 
начать работу, независимо от 
того, сколько спал, ел и так 
далее. Дальше может быть 
все что угодно, начиная от 
переговоров с американца- 
ми (смещены день-ночь), 
заканчивая разгребанием пе- 
реписки. Поэтому свой график 
формирую ежедневно. 


GN we) 


р) Хотели бы вы экранизировать «Сталкера», «Казаков» 
= или, быть может, Venom или Heroes of the Annihilation 
Empires? Есть ли какие движения в эту сторону? Быть 
может, это будет первая экранизация компьютерной 
игры на постсоветском пространстве? 
Venom или «Героев» я не могу назвать попу- 
лярными — оба проекта оказались убыточ- 
ными. Venom не очень хорошо продавался, 
а «Герои уничтоженных империй» ушли 
в минус из-за огромных затрат. К примеру, 
один из пяти видеороликов обошелся 
в $250 тыс. — дороже минуты фильма «Влас- 
телин Колец». 
По «Казакам». Тематика нам не принадлежит — 
это фактически история. И хотя у «Казаков» 
громадная популярность, тяжело будет людей, 
которые в нее играют, вытащить на анало- 
гичный фильм. Касательно «Сталкера». Как 
кинопроект — это очень интересно. Сейчас 
я занимаюсь продюсированием начального 
этапа, хотел бы, чтоб фильм был направлен на 
отечественную аудиторию, так как продажи 
в СНГ уже перевалили за 700 тысяч копий 
и идут к миллиону. Но, возможно, проект для 
наших зрителей не получится — после того, как 
мы заняли первые места в чартах в Европе и 
США, к нам обратились, соответственно, евро- 
пейские и американские инвесторы, которые 
хотят сделать международный фильм. ITO, 
конечно, всего лишь мои рассуждения на тему 
популяризации темы и бренда, но как только 
все срастется и будет подписано, мы сразу же 
выпустим официальный анонс. 


р Чем занимаетесь в студии в свободное время? 

a Как я уже упоминал, не могу сказать, что 
мы — огромная семья, поэтому мы не фор- 
сируем программы занятия личного времени 
сотрудников. Я сторонник восьмичасового 
рабочего дня, остальное время нужно прово- 
дить, занимаясь другим видом деятельности, 
не в здании компании и не в трудовом кол- 
лективе. Мозгу необходимо переключаться, 
заниматься чем-то иным, отдыхать. Этот 
принцип касается 90% сотрудников. 


Рождение компьютерной игры - всегда Событие 
и оля разработчиков. Выход, а тем более столь долго 
ожидаемой и желанной, как «Сталкер» — Событие в 
кубе. Расскажите, пожалуйста, об эмоциях и мыслях, 
оставшихся после релиза S.T.A.L.K.E.R. 
Боже ж мой, сколько «капусты»!!! Шутка. 
Когда заканчиваешь что-то большое — это 
облегчение. Даже когда для всех — это светлое, 
для нас это кропотливая работа. За эти 6 лет 
было все: и светлые идеи, которые приятно не 
дают спать по ночам, и трудноперевариваемые 
рабочие будни в режимах «военного времени» 
(в нашей компании это означает — работа с yT- 
ра до ночи, отдых — сон; используется при 
сдаче проекта или контрольных этапов), это 
и звездное ощущение: «мы — лучшие и конку- 
рируем с лучшими разработчиками индуст- 
рии»; и проблемы внутри компании с персона- 
лом — не сданный на лицензирование код 
и суды с сотрудниками; и награды на мировых 
выставках — лучшей компании-разработчику, 


за лучшую игру; и негативные отзывы игроков 
и личные угрозы на форумах; и потрясающие 
контракты с гигантскими процентами роялти; 
и тяжбы с компаниями за бренд и проект. Все 
это было за срок почти в 7 лет. У меня тем 
временем родилось двое детей, один из них 
пошел в школу. Но это было намного проще, 
чем прекрасные роды проекта, которые можно 
описать в целой книге, рамок интервью для 
этого явно недостаточно. 


Приоткройте тайну, что планируется в ближайшее 
= время, как будет развиваться вселенная «Сталкера». 
Сейчас наши главные усилия сосредоточены 
на создании приквела «S.T.A.L.K.E.R.: Чистое 
небо». Планируем вернуть обратно то, что 
было урезано западными продюсерами 
к выходу «Сталкера». Что же касается пла- 
нов развития бренда и других проектов — 
следите за нашими анонсами. Думаю, это 
тема для будущих бесед. 


Над чем хотите поработать в будущем? 
= Над жанром ММО, не в отношении 
S.T.A.L.K.E.R., и не в фэнтези, конечно же. 


A Kem вы видите себя через много лет? 
в Приятным и жизнерадостным старичком, 
который все еще востребован и популярен 
в индустрии развлечений. Как, например, в 
кинематографе Михалков или Вуди Аллен. 


(пасибо большое за ответы, Сергей! (] 
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ОБЗОР 


В обзорах (они же рецензии) в свободной форме рассказывается, что собой представляет игра, кому и почему она 
может быть интересна, какие ощущения вызывает у автора, насколько она важна оля развития жанра и игрового 
дизайна в целом. Выносится окончательный вердикт в форме оценки и списка достоинств и недостатков. Обзоры 
всегда пишутся на основе впечатлений от полной версии и отражают официальное мнение редакции «СИ». 


НАШИ ЗНАКИ ОТЛИЧИЯ 


IMPORT 
REWIEW 


ИГРА 
НОМЕРА. 
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NVIDIA 

Наличие этого знака в статье означает, что рецензируемая 
игра участвует в партнерской программе NVIDIA и опти- 
мизируется под графические процессоры этой компании. 
Тоесть, игра гарантированно запустится на компьютерах, 
оснащенных видеокартами на базе чипов GeForce, и будет 
выглядеть именно так, как задумывали разработчики. 


«Страна Игр» рекомендует 

Наша награда не привязана к оценкам и может быть 
отдана игре, получившей любой балл: от ноля go 
десяти включительно. Это наш редакторский выбор, 
наше ЛИЧНОЕ предпочтение. Объективное же мнение 
выражено именно в оценках, после серьезного 

и детального знакомства с предметом исследований. 


«Серый» импорт 

Под таким грифом в «СИ» публикуются рецензии на 
«импортные» игры, которые официально вышли только 
в(ШАили Японии и He работают на продающихся в России 
версиях консолей. Запускать их можно на «родных» 
‘системах (покупайте в http://www.gamepost.ru), а также 
Ha модифицированных европейских приставках. Это 

не касается проектов для PC, GBA, PSP DS, Tak каку них 
‘отсутствует региональная защита. 


Игра номера 

Крецензии на лучшую игру номера всегда прила- 
гается страница с кросс-обзором. На ней четыре 
сотрудника нашего журнала делятся с читателями 
CBOMM собственным мнением о проекте и выставляют 
ему оценки. Они заведомо субъективны и поэтому 
могут сильно отличаться от официальной позиции 
журнала. 


(СИСТЕМА ОЦЕНОК 

Оценка Расшифровка Примеры игр 

00 3.5 Ужасно Underworld 

ВКЛ. 

4.0-4.5 Плохо Shadow the Hedgehog, 
Crime Life, Charlie and the 
Chocolate Factory 

5.0-5.5 Посредственно Shining Tears, Without 
Warning, 25 to Life 

6.0-6.5 Удовлетво- Advent Rising 

рительно Тот Clancy’s Rainbow Six: 

Lockdown, Cold War 

7.0-7.5 Хорошо Area 51, BloodRayne 2, 
The Suffering: Ties that 
Bind 

8.0-8.5 Отлично Need for Speed: Most 
Wanted, Dead or Alive 4, 
Tomb Raider: Legend 

9.0-9.5 Гениально Gran Turismo 4, Resident 
Evil 4, Half-Life 2 

10 Идеально Final Fantasy VII, Half-Life 


Ил-2: Штурмовик 


O проектах с оценкой ниже 5.5 баллов мы пишем только 
в исключительных случаях. 


ТИПЫ МАТЕРИАЛОВ «ОБЗОР» 


Хит! 

В эту рубрику попадают только 
По-настоящему хитовые игры, 
Ho каждой из них мы рассказы- 
ваем абсолютно все, что знаем. 
Обычно такая статья занимает 
четыре-пять страниц и эффектно 
оформлена. 


0630p 

‘Обычная рецензия Ha хорошую 
игру. 0 плохих играх наш журнал 
He пишет. 


Интервью 

Беседа с разработчиками уже 
вышедшей игры. Как правило, 
прилагается к обзору или публи- 
куется номером позже. 


ОПЕРАТИВНОСТЬ 


Дайджест 

Рубрика состоит из двух частей. 
Первая посвящена локализован- 
ным версиям зарубежных игр, 
гдемы рассказываем о качестве 
перевода и лишь вскользь описы- 
ваем геймплей. Вторая - краткое 
описание свежих проектов от 
российских разработчиков. 


(пец 

Любой материал о поступивших 
в продажу играх, который не ук- 
ладывается в формат рецензии. 
Например, статья о свежих играх 
gna Dreamcast. 


Tema HOMepa 

0630p хитовой игры может ока- 
заться главной темой текущего 
номера и попасть на обложку. 


Часто диски оля обзоров мы получаем еще go того, как они пос- 
тупают в магазины. В этом случае журнал со статьей появляется 
в продаже одновременно с игрой или даже чуть раньше. Если 
это невозможно, статья пишется по обычной версии из магазина, 
ачитатели видят ее тремя-четырьмя неделями позже (из KOTO- 
рых одна-две тратятся на подготовку материала и еще две - на 
печать номера в типографии и развоз по точкам). 


Тема номера 


The Simpsons Game 18 
Хит! 

Folklore 84 
Hellgate: London 88 
Ratchet & Clank Future: Tools of Destruction 92 
0630p 

Need for Speed ProStreet 96 
Metal Gear Solid: Portable Ops Plus 100 
Chronos Twin 102 
Big Brain Academy: Wii Degree 103 
Pro Evolution Soccer 2008 104 
Не время оля gpakoHoB 106 
Phoenix Wright Ace Attorney: 

Trials and Tribulations 108 
Silent Hill: Origins 110 
Blazing Angels: Secret Missions of WWII 12 
Drawn to Life 114 
The Sims 2: Castaway 116 
Dead Head Fred 118 
Gears of War (PC) 120 
Ониблэйд 122 
Cleopatra: A Queen’s Destiny 124 
SWAT: Target Liberty 126 
Дайджест 

Лучшие игры на русском 128 
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FOLKLORE 


© ПЛАТФОРМА: 

PlayStation 3 

© KAMP: 
action.role-playing.fantasy 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
SCEE 

{© POCCHACKHi ДИСТРИБЬЮТОР: 
«Софт Клаб» 

© РАЗРАБОТЧИК: 

Game Republic 

© KONMMECTBO ИГРОКОВ: 

1 

© онлАйн: 
www.us.playstation. 
com/folklore 


[ПЛЮСЫ] 
Интересная боевая 
система, увлекатель- 
ный детективный CHO- 
жет, удачное графи- 
ческое исполнение 

и приятная музыка. 


МИНУСЫ | 
Отвратительная 03- 
вучка, затянутые CHO 
жетные сцены, шаб- 
лонные персонажи 
ине всегда приемле- 
мая работа камеры. 


| ) ЕЮ Е =” 
Неожиданно увлека- 
тельная и интересная 
игра — соригинальной 
боевой системой, пре- 
милой графикой и лю- 
бопытным сюжетом. 


FOLKLORE 


х уж эти сказочки, ох 
уж эти сказочники... 
Всегда найдут повод 
заморочить голову 
нормальному человеку, у которо- 
го, между прочим, и без гномов 
с эльфами забот хватает! Но нет, 
потусторонним силам на это на- 
плевать — свои интересы они ста- 
вят превыше всего, без зазрения 
совести втягивая самых зауряд- 
ных обывателей в свои волшеб- 
но-сказочные разборки. И ладно 
бы потрудились объяснить не- 
счастным, что к чему - не тут-то 
было. Наоборот, стараются за- 
путать, сбить с толку, обмануть, 
аесли получится — то и бросить 
в самый неподходящий момент. 
Вот и попробуйте иметь с такими 
дело! Впрочем, на всякого хитре- 
ца найдется своя книжка со сказ- 
ками. Добро и правда восторжес- 
твуют, вот только нужна ваша 
помощь — от первой и до послед- 
ней страницы. 


После красочно-нудных Genji не- 
которые из нас начали относить- 
ся к творчеству студии бате 
Republic с большим подозрением: 
ану как непредсказуемые япон- 
цы опять подсунут что-нибудь 

не слишком съедобное, но тща- 
тельно замаскированное? И, при- 
знаться, большого энтузиазма 
Folklore поначалу действитель- 
но не вызывала. Мол, заурядный 
клон Diablo, однако куда менее 
динамичный, с невнятной боевой 
системой и невероятно затяну- 
тым вступлением. Приятную му- 
зыку затмевала отвратительная 
озвучка главных героев, и даже 
графика казалась скучной и се- 
рой, несмотря на редкие вспышки 
спецэффектов там и сям. Смер- 
тный приговор, подпись, печать, 
привести в исполнение? Не так 
быстро — у авторов Folklore при- 
прятана пара козырных карт в ру- 
каве, только выкладывать их по- 
чему-то никто не торопится. 
Признаемся сразу: пролог ужасен. 
И умногих именно пролог ото- 
бьет желание идти дальше - пу- 
тано, скучно и шаблонно до зе- 
воты. Девушка получает письмо 
от давным-давно умершей мате- 
ри и сломя голову мчится на по- 
иски родительницы - ну разве не 


El 


трогательно? Цинику-журналис- 
Ту кто-то названивает с просьбами 

о помощи — и циник-журналист = 
отправляется спасать неизвестно С 
кого, попутно сопровождая собс- 
твенные действия едкими коммен- 
тариями. Вступление Folklore вы- 
глядит неуклюжим подражанием 
популярным интерактивным ужас- 
тикам, вроде той же Silent Hill — 

И «разваливается» буквально на 
глазах. Но вслед за аннотацией 
принимаешься за первую главу, 

и волшебный, слегка страшнова- 

тый мир буквально оживает. 

Сюжет напомнил суп из надоед- 

ливых клише? Пусть так — тем не 
менее, он увлекателен, в меру за- 
путан; в нем прекрасно уживают- 

ся элементы детективной истории, 
замешанной на убийствах, и мрач- 
новатой, но вместе с тем захваты- 
вающей дух сказки, где сыскалось 
место и феям, и призракам. Гра- 

фика навевала дрему? А вы про- 
гуляйтесь по волшебному лесу, 
загляните в гости к повелителю 
эльфов или, например, проведи- 

те пару часов в некогда прекрас- 

ной, а ныне исковерканной войной 
Воркадии — даже среди облом- 

ков, в дыму пожаров и под стре- 

кот пулеметов там есть на что пос- 
мотреть. Но главный аргумент 

Folklore — в своем роде уникальная 
боевая система, ради которой на 
знакомство с игрой не жалко пот- ) Folklore Hi и та европейски 
ратить скудные часы свободного al с 
времени. Почему? А вот почему. нтазию и приду вого обитателя Net 


Стоит лишь зазеваться в окрест- анны жешеом Pi 13 ( оружен OC ' 
ных лабиринтах, и прощай лю- р ‹ ть противников ядовитыми CI знакомить | 
бимая правая рука. Или нога, это КИ CM a3 6H 

уж как повезет. Монстры, от мала 
до велика, едва завидев кого-ни- 
будь из недавних «скучных обы- 
вателей», немедленно бросаются 
в атаку. .. Тут-то вы и обнаружите, 
что оружием снабдить главных 
героев никто не захотел. Не са- 
мое приятное открытие, но отчаи- 
ваться все же рановато. Конечно, 
руки Эллен и Китса не привычны 
к топорам и копьям, да и с маги- 
ей в классическом ее виде в ми- 
pe Folklore никто не дружит. Зато 
ваши подопечные, в силу некото- 
рых обстоятельств, обрели спо- 
собность подчинять собственной 
воле души (или, как их здесь на- 
зывают, карму) разношерстных 
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= большой поклонник пиротехники. 
A, кроме Toro, очень любит подавлять... XM... авторитетом. 


чудищ: именно они станут героям 
и мечом, и щитом. 
Коли в путь вы отправляетесь сов- 
сем беззащитными, пару душ вы- 
дадут авансом — чтобы пребыва- 
ние виных реальностях не стало 
чересчур коротким и болезнен- 
ным. Одна душа позволит напа- 
дать, другая защитит — пусть и не 
слишком хорошо. В дальнейшем 
сбор кармы проходит по вполне 
предсказуемой схеме. Увидев не- 
что когтистое, клыкастое и агрес- 
сивное, вы, не откладывая в дол- 
гий ящик, доказываете зверюге, 
что человек сильней любого трол- 
fia. Затем, зажав «В1», вцепляе- 

„ тесь в драгоценную карму, и го- 
 тово — ввашем распоряжении 

| появляется новый спецприем, 
пользуйтесь на здоровье. 
Правда, необходимо уточнить — 
встреченные монстры (и, соот- 
ветственно, их боевой потенциал) 
} отнюдь не равноценны. Одни хо- 
| роши в схватках на ближней дис- 
танции, другие могут поработать 
артиллерией, третьи пригодят- 
ся, если нужно отразить нападе- 
ние. При этом любая атака об- 
ходится в некоторое количество 
Magic Points — их запас легко от- 
следить по синей шкале в правом 
верхнем углу экрана. Чем силь- 
нее призываемый монстр, тем за- 
тратнее его помощь, но и резуль- 
тат, как правило, оправдывает все 
расходы. К тому же, для восста- 
новления МР и искать ничего не 
нужно — опустевшая шкала авто- 
матически заполняется по про- 
шествии нескольких секунд. 

Еще один важный момент: среди 
чудищ нет универсальных бойцов. 


Мертвые души 

«Чем сильнее чудище, тем дольше придется с ним возиться» - 
утверждение, многократно доказанное задолго go появления 
Folklore. Причем в данном случае серьезные противники тяжело 
расстаются не только с жизнью, но и с бессмертной душой. 
Рядовые недруги - те мрут пачками, их здоровья хватает лишь на 
пару ударов. Ho не стоит жоать подобной уступчивости от страшил 
покрупнее. Во-первых, фольклорные «крестные отцы» имеют 
обыкновение разгуливать в компании многочисленной мелюзги. 
Во-вторых, они могут похвастать немалой жизнестойкостью - из 
таких походя душу не выколотишь. Да и сизъятием этой самой 
души предстоит попотеть, того и гляди слетит с крючка. Тут очень 
кстати пришелся встроенный гироскоп: именно сгеймпадом npeg- 
стоит побороться, то наклоняя его, уводя добычу в сторону, то 
подсекая, чтобы, в конце концов, сломить сопротивление жертвы. 
Особенно отчаянно сопротивляются боссы (они же Фольклоры) - 
видимо, знают цену душе ини в какую не желают уступать. 


flo части спецэффектов Folklore даст фору 


подавляющему большинству игр для PS3. 


В6 ЖИСТРАНА ИГРИВОТ(250) 


Попробуйте-ка подобраться к эдакой громадине стыла! 


Даже заполучив в свой зверинец 
кого-нибудь огромного и непо- 
мерно сильного, вы рано или поз- 
дно встретите тварь, против кото- 
рой уже опробованные средства 
не сработают, и волей-неволей 
устроите «чистку кадров». Сто- 

ит также помнить, что одновре- 
менно разрешается использовать 
лишь четырех подручных, по чис- 
Лу лицевых кнопок на контролле- 
ре. К счастью, для перестановки 
сил сложные манипуляции не тре- 
буются — достаточно нажать «L2», 
а дальше уже все понятно. 


Налево пойдешь - 

направо попадешь 

В Folklore, напомним, два героя — 
и маршруту них, в целом, один и 
TOT же. это, впрочем, не означает, 
будто для полноценного знакомс- 
тва с сюжетом достаточно довести 
до финала лишь одного. Наш вам 
совет: проходите каждую главу 

и за Эллен, и за Китса, так гораз- 
до интереснее. Во-первых, удаст- 
ся получить куда больше допол- 
нительной информации, так как 
покровители у них разные, и за- 
дачи далеко не всегда совпадают. 
Во-вторых, играть за Эллен замет- 
но проще: из девушки неплохой 
первопроходец, тогда как пере- 
ключаться на Китса есть смысл, 
уже имея представление о гряду- 
щих опасностях. Вдобавок, список 
доступных монстров для каждо- 
го из персонажей ощутимо раз- 
личается: а вместе с ним нередко 
меняется и тактика. И, наконец, 

в отличие от Эллен, Китс умеет 

на короткое время превращаться 
в этакого сказочного супермена, 


Ecn не хватает пространства для маневров, 
придется уйти в глухую оборону. 


FOLKLORE 


неуязвимого и очень сильного — 
самое то в схватках с боссами. 


Вырванные страницы 

К сожалению, далеко не все 

в Folklore разработчикам удалось 
вытянуть на подобающий уровень. 
Скажем, упомянутая ранее озвуч- 
ка так и остается гадкой от нача- 
ла и до конца — хорошо хоть боль- 
шинство диалогов представлены 
исключительно текстом. Сюжет- 
ные сцены (обычно в виде ста- 
тичных, напоминающих комиксы 
иллюстраций) интересны содер- 
жанием, но отнюдь не формой — 
и впридачу на редкость тягомот- 
ны. Есть и другие странности. 
Например, камера: ею можно уп- 
равлять в зоне боевых действий, 
но едва оказавшись на нейтраль- 
ной территории, немедленно на- 
чинаешь скучать по утраченной 
возможности. Между тем предла- 
гаемые по умолчанию ракурсы да- 
леки от идеальных. 


Тути сказке конец 

Из Folklore получился сюрприз — 
ведь, по большому счету, от нее 
ничего и не ждали. Даже Sony не 
сочла нужным уделить проекту 
достаточно внимания и предпочла 
сосредоточить усилия рекламщи- 
ков и маркетологов Ha Heavenly 
Sword и новых приключениях 
Рэтчета и Клэнка. В итоге детище 
Game Republic едва ли может рас- 
считывать на выдающиеся прода- 
жи — HO, по крайней мере, цени- 
тели хороших игр не должны ее 
пропустить. Потому что вам — це- 
нителям! — мы Folklore рекомен- 
дуем. Несмотря и вопреки. @] 


FOLKLORE 


Книжная мудрость 

Накажоом из уровней вы можете 
найти специальный фолиант, 

где подробно описывается, как 
‘правиться стем или иным 
противником. Правоа, 

неизвестные доброхоты 

выдрали из этих книг все стра- 

ницы — ивам обычно 

достается только 

обложка. Остальное при- 

дется искать — недостающие страницы 
запрятаны в укромных уголках, а 6e3 них 
далеко не всегда понятно, как укротить 
какого-нибудь рогатого Баг-а-бу. 


=: 
i | 


OrHemeT против штыка - честно ли? Да! Если речь о вашей победе! 


(ам себе сказочник 

Для тех, кому достанет смелости по- 
казать всем вокруг «как надо», разра- 
ботчики приготовили небольшой пода- 
рок- примитивный редактор уровней, 
с помощью которого можно создавать 
собственные подземелья, населять их 
монстрами, а после наведываться в гос- 
ти. Чудеса архитектурно-зоологической 
мысли даже разрешается отправлять 
друзьям, подключенным к PlayStation 
Network — пусть полюбуются, чем вы 
занимаетесь в свободное время. Не хо- 
тите возиться - не беда, уже сейчас 

в (етивыложены несколько бесплат- 
ных дополнений с новыми уровня- 

ми; пожить в мире Folklore дозволяется 
долго — было бы желание. 


Чистого неба над головой вам никто не обещал - 
иавиация у противника найдется. 
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[ПЛЮСЫ 
Интересные бои, горы 
оружия и брони, от- 
личное древо разви- 
тия оля персонажей. 


МИНУСЫ В —] 


Зеленая скука в архи- 
тектуре уровней, про- 
тенькие модели пер- 
онажей, обилие оши- 
бок, непомерные сис- 


темные требования. 


| PESHOME | 
Невозможно He npobe- 
жаться еще по одно- 
му ма-а-алюсенько- 
му туннельчику. Иде- 
альная игра, Korga не 
хочется спешить, что- 
то делать и... думать. 
Берегите пальцы! 


тва 


HELLGATE: LONDON 


Глаза горят, руки трясутся. Столько добра вывалилось! 


Инженеру главное - вовремя ремонтировать робота. C остальным 
железка справится сама. 


В наше время спрайтовые балюстрады - моветон. И это притом, что 


ногда рецензировать 
игру неимоверно слож- 
но. Смотришь в экран: 
стреляешь, рубишь 
направо и налево, прыгаешь, 
хохоча, навстречу верной смерти. 
Потом, полный свежих впечат- 
лений, запускаешь текстовый 
редактор и задумчиво помеши- 
ваешь кофе в чашке — вот сейчас 
нужные слова найдутся и лягут 
на виртуальную бумагу. Но тут 
накатывает послевкусие игры, на 
первый план выступают эмоции, 
перед глазами все еще маячит 30- 
лотой меч, что выпал из карманов 
этого толстяка... и в редакцию 
отправляется вовсе не тот текст, 
который ты собирался написать. 
Умеют еще делать игры замедлен- 
ного действия, ничего не скажешь. 
А теперь внимание: Дэвид 
Копперфилд немеет от восторга, 
а на ваших глазах творится самая 
настоящая магия. Игра, полная 
недостатков и откровенных ляпов, 
умело прикидывается привлека- 
тельным РПГ-шутером, навевает 
воспоминания о Diablo и Titan 
Quest, а потом получает хорошую 
оценку и заслуженную похвалу 
автора. Скептики могут проверить 
это необъяснимое явление на 
себе. Установите Hellgate 
и проведите с ней хоть п 
ков. Ну как? 


В сером Лондоне 

Знакомство с дитятей Flagship 
Studios начинается с недовольного 
кряхтения: игра огромная, и жест- 
кий диск заполняется чрезвы- 
чайно медленно. Тем временем 
несчастного пользователя лихо- 
радит от нетерпения: когда же, 
наконец, откроются невиданные 
красоты, ради которых он глазеет 
на установочный экран уже битый 
час? Первая же ознакомитель- 
ная пробежка по разрушенному 
городу повергает в изумление. 
Давно компьютерные игры не 
предлагали нам такой щедрой 


палитры грязноватых оттенков. 
Тугесть все тона серого, зеленого 
и коричневого, уйма вариантов 
черного, иссиня-черного и гряз- 
но-черного. Монстры щеголяют 
полуметровыми клыками, их кожа 
жирно поблескивает. Недостаток 
полигонов прикрыт наростами 

и бородавками, выросшими 

в самых неожиданных местах, 

и тенями все того же темно-зем- 
листого колера. Накатывает волна 
безысходности, а куцые модельки 
МРС и главного героя только 
усиливают это чувство. Но как ни 
крути настройки графики, морок 
не пропадает. Hellgate: London 
живет в собственном измерении, 
там мало текстур и спецэффектов, 
а небрежно оптимизированный 
движок сгребает все свободные 
ресурсы системы и исчезает с ни- 
ми в неизвестном направлении. 
Частота кадров без каких-либо 
причин уходит в глубокий штопор 
и награждает нас тремя-четырьмя 
блеклыми картинками в секунду. 
Анимация не отстает: выбранная 
нами девушка-инженер смешно 
прыгает, поджимая тоненькие 
ножки, и забавно семенит во вре- 
мя бега, а большинство демонов, 
кажется, умеют делать лишь две 
вещи: вылезать из-под земли 

и падать замертво. Чуть позже 
ситуация выправляется: все более 
мощные пушки учатся расцве- 
чивать окрестности, поджигать 
всякий хлам на улицах и подкиды- 
вать в небо бочки, камни и куски 
монстров. Однако и тогда бед- 
ность оформления давит, мешая 
расправить плечи и ощутить себя 
настоящим героем. 


(лучайные уровни 

Не слишком помогут воспарить 

и уровни игры. Большую часть 
времени нам предстоит коро- 

тать в городской подземке, куда 
спустились немногие жители 
почившего в пепле Лондона. В бес- 
численных вариантах встречаются 


игра так любит ресурсы компьютера! 


Нет героев 


Каквы, быть может, помните, в Hellgate: London есть не только сингл, нои мультиплеер. Учитывая 
‘особенности действа, многопользовательский вариант предпочтительнее, ведь только там оценят 
ваш ультрамодный шлем или гламурную винтовочку. Не стоит забывать, что в таком случает все ок- 
ружающее пространство заполнится такими же игроками как и вы. Мастера меча будут бегать вместе 
‹эвокерами и инженерами, а в очередь за квестами выстроятся десятки, если не сотни, разнокалибер- 
ных персонажей. Наверное, поэтому сольный режим тоже предлагает нам заурядного, неуникаль- 
ного героя. Любимых нас He гласят по головке и не величают «избранными». 0 насне слагают ле- 
THQ, и девушки (или юноши, если вы играете дамой) не охотятся за нашей рукой и нашим сероцем. 
Все проще или, лучше сказать, официальнее. (дал квест, получи причитающийся опыт или редкую 
вещь. (делал дело — можно отправляться дальше. По этой же причине повествование остается недо- 


‘сказанным. NPC всегда словно жбут кого-то еще. Не нас, увы. 
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Игра может быть стильной. Но почему это происходит так редко? th 
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A ewes Oblivi... ой, Hellgate, есть вот такие порталы. Мило, правда? 
1 


полукруглые своды, рельсы 
и шпалы — одинаковые скучные 
свидетели наших героических 
деяний. Кроме них, по станциям- 
базам расставлены сюжетные 
персонажи и держатели сторон- 
них квестов, у одних над головой 
фиолетовые знаки вопроса, 

у вторых — золотые. Есть еще 
продавец-скупердяй, типичней- 
шая фигура, даже странно, что 
это не кузнец из Diablo. Попа- 
даются автоматы для апгрейда 
да терминал, перемещающий из 
одной открытой точки в другую. 
И порталы, мгновенно пере- 
брасывающие в зону боевых 
действий. Первые несколько 
локаций ничем не примечатель- 
ны. Паутина труб, переходов, 
лестниц, заплесневелые столбы, 
поддерживающие свод, какие-то 
бочки и ящики на полу — все 
выглядит естественным, пока 
геймера не озарит: он уже видел 
это раньше. Оказывается, не все 
игровые уровни — это работа 
дизайнеров. Кое-что появляется 
само собой благодаря генерато- 
ру, который смешивает объекты 
в невидимом блендере и собира- 
ет из них очередную карту. Пов- 
торяться могут целые участки, 
но паутина коридоров не совсем 
та, что была на предыдущем 
этапе. Нас охватывает отчаяние, 
мысли путаются, приходится 
нажимать Tab и пристально 
вглядываться карту в поисках 
выхода. Подобным же образом 
на уровнях заводятся чудовища 


и всевозможные автоматы/до- 
спехи/мечи/детали. Не удив- 
ляйтесь, если, выскочив из оче- 
редного портала, вы нос к носу 
столкнетесь с рычащей толпой 
элитных звероящеров. Это ра- 
бота его величества генератора 
случайных чисел. Финтифлюш- 
ка, кстати, прямиком пришедшая 
из многопользовательских 
ролевых игр: убили злодея, 
собрали двенадцать рук зомби 

и шесть клыков йети — возвра- 
щаемся за наградой. Локация 
Тут же забывает о вас, зомби 
по-прежнему вольно пасутся на 
темных улочках, йети расставле- 
ны по углам, злодей жив, здоров 
и ждет нового победителя. 


Приятное 

Отрадно видеть, что разра- 
ботчики наконец отказались 

от бездумного клонирования 
донельзя затасканных воина, 
лучника и мага. Hellgate: London 
предлагает выбрать аж из 
шести профессий, а временной 
континуум игры делает учебу 
занятием привлекательным. 
Blademaster — типичный варвар 
будущего. Сильный, порывис- 
тый, он со скрипом припоми- 
нает алфавит. Чувствует себя 
уютно лишь в тех случаях, когда 
сжимает в лапищах тяжелен- 
ный меч, а лучше пару. Под его 
ударами рептилии оседают на 
пол и теряют головы. Подоб- 
ным фехтованием не брезгует 
и Guardian, этакий паладин, 


напоминающий съехавшего 

с катушек любителя фэнтези, 
одного из тех, что расхажи- 
вают по улицам современных 
городов с мечами и щитами. До 
чего хороши его комбо-связки: 
прыжок с рубящим ударом 

и крепкий апперкот щитом! 
Summoner — нечто среднее 
между друидом и колдуном. 
Этот на диво тощий субъект 
предпочитает воевать чужими 
руками (лапами, щупальца- 
МИ...) а потому частенько 
пользуется помощью существ, 
более или менее монструозных. 
Играть им легче всего: знай 
следи за здоровьем зверушек 
да вызывай по необходимости 
новых. Evoker — маг? Очень 
похоже на то, однако вместо 
волшебной палочки он ходит 
со здоровенным бластером, 
позволяющим радовать врага 
фаерболами и прочими фоку- 
сами. И самое, на наш взгляд, 
вкусное: Marksman и Engineer. 
Эти не пытаются угодить 
любителям стимпанка и вполне 


подходят к изображаемой эпохе. 


Первый виртуозно обращается 

с огнестрельным оружием, 
второй конструирует роботов, 
которых всюду таскает за собой. 
Механические спутники находят 
врага, подсвечивают его лучика- 
ми, ато и вовсе убивают. Начать 
Hellgate: London хочется сразу 

и всеми. Не терпится поскорее 
опробовать в деле парные 
клинки, пулеметы и инженерс- 


кие способности. Игра, впрочем, 
всех встречает одинаково 
радушно. Очень скоро мы по ро- 
зовые ушки погружаемся в мир, 
до отказа набитый винтовочка- 
ми, пистолетиками, шлемиками, 
апгрейдиками... Увлекательную 
игру «одень Машу» тоже никто 
не отменял. Кукла персонажа 
изменяется всякий раз, как на 
нее напяливают что-то новое, 
будь то кевларовые панталоны 
или магический нагрудник. 


Гадкий утенок 

Не пытайтесь начать игру 
вечером, иначе закончите с рас- 
светом. Принцип «еще уровень 
и спать» работает как часы. На 
задний план отступают и огрехи 
картинки, и простоватые квесты. 
Принести мальчику искусст- 
венную ногу, найти к о там 
важного, убить чего-то там злое. 
Мир вокруг расплывается, ос- 
тавляя лишь перекрестье прице- 
ла. Еще шмотка. Новый апгрейд. 
А что будет, если выдать инже- 
неру гранатомет? Ой, смотрите, 
ворота в самый настоящий 

ад, давайте зайдем! Наконец 
посещает мысль: а ведь того же 
саммонера стоило бы развивать 
иначе, ведь у героя три ветки 
талантов, и выучить все за одну 
игру ну никак не получится. 
Стопка героев в главном меню 
растет, они щеголяют красивы- 
ми бронежилетами и редким 
оружием. Flagship, когда нам 
ждать добавки? @ 


В меню генерации персонажа даже цвета волоснайдутся. Розовый есть? И челку = мыхотим 


эвокера-эмо. 


Вид OT первого лица лишний раз доказывает, что 
чудовища страшные. Нет, даже ужасные, фу: 


(делать апгрейд винтовки можно в любой момент. Прямо вот нашли 
детальку, остановились и поставили. И стреляется сразу веселее. 
5 I 
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[ПЛЮСЫ] 
Традиционно дина- 
мичный и увлекатель- 
ный игровой процесс, 
забавные персонажи, 
красочная графика, 
прекрасно озвученные 
диалоги. 


Несбалансирован- 
ное оружие, скром- 
ные размеры многих 
уровней, скучноватый 
‘(южет, неудачное ис- 
пользование гироско- 
пов, отсутствие мно- 
гопользовательского 
режима. 


(амая обычная Ratchet 
& Clank без каких-ли- 
60 откровений. Тыся- 
чи поклонников осчас- 
тливлены, иэто - са- 
мое главное. 
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рошедшей осенью 
компания Sony яв- 
но вознамерилась 
примерить на себя 
красную шапку Санта-Клауса, 
взявшись одаривать владель- 
ues PlayStation 3 одной хоро- 
шей игрой за другой. Снача- 
ла появилась отменная Heavenly 
Sword, затем наступила оче- 
редь необычной и увлекатель- 
ной Folklore, а немного погодя 
подтянули и тяжелую артилле- 
puro — Uncharted: Drake’s Fortune 
от студии Naughty Dog и, конеч- 
но же, Ratchet & Clank: Tools 
of Destruction от коллекти- 
Ba Insomniac. О сильных и сла- 
бых сторонах первой вы може- 
те узнать из прошлого выпуска 
«СИ», ну а про заслуги и прома- 
хи второй читайте ниже. 


«Еле узнал вас в высоком 
разрешении!» 

...Восклицает один из второсте- 
пенных героев ближе к финалу, 
и явно кривит душой. Ведь уже 
с самого начала любому, кто 
общался с предыдущими час- 
тями сериала, ясно как Божий 
день: изменений в новом сик- 
веле кот наплакал. Причем это 
касается как собственно игро- 
вого процесса, так и внешнос- 
ти Tools of Destruction - с 06- 
суждением которой предлагаем 
не затягивать. Пусть графика, 
если верить прописным исти- 
нам, не главная составляющая 
успеха того или иного проекта 
(кстати, создатели Crysis не со- 
гласны), именно Ha нее боль- 
шинство из нас обращают вни- 
мание в первую очередь. Вот и 


здесь, едва заканчивается по- 
каз вступительного ролика (по 
старой-доброй традиции выпол- 
ненного на движке), мы начина- 
ем дотошно изучать закоулки 
Метрополиса, стараясь понять, 
что подарила городу процессор- 
ная мощь PlayStation 3. Скажем 
сразу — да, польза очевидна, 

но речь, скорее, идет о косме- 
тических изменениях, нежели 

о капремонте. Модели героев 

и декорации заметно прибави- 
ли в полигонах, спецэффекты 
стали более разнообразными и 
броскими, само собой, улучши- 
лось качество текстур, да и объ- 
ектам в кадре ничуть не тесно. 
Свою лепту вносит и упомяну- 
тое высокое разрешение - хо- 
тя это второй подряд проект 
Insomniac, не «дотянувший» до 
отметки в 1080р. Вместе с тем, 
по субъективным ощущениям, 
размеры уровней либо остались 
прежними, либо даже уменьши- 
лись, да и интерактивность от- 
нюдь не поражает воображение: 
ломать и взрывать разрешено 
только те предметы и там, где 
акты вандализма предусмотре- 
ны сценарием. В общем, про- 
явить инициативу не получит- 
ся, разве что вы вознамеритесь 
снести в Метрополисе все улич- 
ные фонари до последнего. 


В будущее - счистой совестью! 
Впрочем, не переживайте, ску- 
чать в Tools of Destruction не 
придется. События бешеной ло- 
шадью срываются с места в ка- 
pbep, забрасывая ушасто-ме- 
таллический дуэт то на одну 
планету, TO на другую — и чем 


в, 


ки? Нет, тверозя-претвердая валюта! 


Некоторые идеи явно поосмотрены у конкурентов. 
Например, у Retro Studios, авторов Metroid Prime. 


Хорошо защищенные ‘противники могут превратиться в серьезную 


головную боль — лобовой атакой их не проймешь ^ 


- 
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Dame B воздухе приходится соблюдать осторожность — 


неприятельская ПВО работает на пределе сил. 


Крылатые качели 
Будучиверными последователями генераль- 
нойлинии Sony, ребята из Insomniac были 
просто обязаны найти применение встроен- 
ным в Sixaxis гироскопам. И они, как ни стран- 
но, нашли. Наклоняя контроллер в разные 
стороны, вы можете управлять «падением» 
Рэтчета во время высадок на некоторые пла- 
неты (маневрировать придется, дабы укло- 
ниться от огня ПВО) или 3agaBaTb направление 
полета в тех случаях, когда Рэтчет с помощью 
Клэнка превращается в некое подобие аэро- 
плана. Еще одна сфера применения гироско- 
па - контроль управляемых торнадо и ми- 
ни-игра, напоминающая пинбол (так в Tools 
of Destruction замаскировали взлом электрон- 
ных замков). К сожалению, ни в одном из пе- 
речисленных случаев гироскоп собственное 
‘существование нисколько не оправдывает — 
неудобно, неотзывчиво и весьма раздражает. 
Можно лишь позавидовать предусмотритель- 
ности разработчиков, оогадавшихся позво- 
лить нам отключать чудо-технику по жела- 
нию. Все-таки летать, используя привычную 
аналоговую рукоять, не в пример удобнее — 
нетак заносит на поворотах. 
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дальше в космос, тем толще 
инопланетяне. Полчища солдат 
полоумного Персиваля Тахиона, 
гигантские плотоядные слизни, 
дроиды-охранники, целые бата- 
реи артиллерийских установок, 
космические пираты, моски- 
ты-переростки и даже динозав- 
ры — вот примерный перечень 
тех, кого Рэтчету (при поддерж- 
ке Клэнка, разумеется) пред- 
стоит взорвать, расстрелять, 
сжечь или распылить на атомы. 
Помнится, третья часть сериа- 
ла начиналась с призыва «Up 
Your Arsenal!» — лозунг весь- 
ма актуален и по сей день. Ведь 
без внушительного арсенала 
средств массового уничтожения 
ни один ломбакс в мире Tools 
of Destruction не протянет и пя- 
ти минут. Проверено на практи- 
ке, и не раз! 

Тем не менее начинать придет- 
ся с малого — слабенький пис- 
толетик (гордо именуемый 
Combuster), скудный запас гра- 
нат не самого большого радиу- 
са действия да верный гаечный 
ключ, многократно окроплен- 
ный кровью врагов. Именно га- 
ечный ключ и станет вашей 


палочкой-выручалочкой на на- 
чальных этапах, пока прочее 
оружие не слишком эффек- 
тивно, а на покупку чего-то бо- 
лее мощного катастрофически 
не хватает денег. Ключ в цепких 
лапках ломбакса, все равно что 
скальпель в кулаке сумасшед- 
шего хирурга — инструмент уни- 
версальный и смертоносный. 
Не каждая тварь, будь она хоть 
трижды зубаста и фантастичес- 
ки клыкаста, выдержит точно 
нацеленный удар орудием про- 
летариата. К тому же, сражаясь 
ключом, не обязательно под- 
пускать супостатов вплотную: 
зажав «В2», вы за долю секун- 
ды превратите ближний бой 

в обстрел нападающих на сред- 
ней дистанции, причем после 
каждого броска верный гаеч- 
ный ключ австралийским бу- 
мерангом возвращается в за- 
ботливые руки владельца. Увы, 
рано или поздно подобный ме- 
тод расправы с несогласными 
становится слишком рискован- 
ным, так что смена экипиров- 
ки неизбежна. Пересчитываем 
звонко бряцающие в карманах 
винтики да шпунтики и идем 
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к ближайшему барыге — заку- 
пать последние новинки галак- 
тического ВПК и улучшать то, 
чем уже успели обзавестись. 
Цены в местных магазинах, на- 
до признать, ломовые; даже на 
поздних этапах игры денег на 
адекватный ответ инфляции по- 
рой не хватает. Вдобавок, да- 
леко не все из предлагаемо- 

го вооружения действительно 
пригодится в дороге. То есть 
полезность Predator Launcher 
(стреляет самонаводящими- 

ся ракетами, может поражать 
несколько целей одновремен- 
но) никаких сомнений не вызы- 
вает; наверняка найдется при- 
менение бронебойному Shard 
Веарег и отдаленно смахива- 
ющему на световой меч Shock 
Ravager. А вот чудо технической 
мысли под названием Tornado 
Launcher, вероятно, так и будет 
пылиться в заплечном мешке, 
и тому есть ряд веских причин. 
Во-первых, учитывая актив- 
ность и многочисленность на- 
падающих, их привычку набра- 
сываться неожиданно и со всех 
сторон разом, малозарядное 
оружие в Tools of Destruction 
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Отстающих не ждем! 


Эффективность оружия можно повысить двумя способа- 
ми. Первый — пользоваться им много и часто, тогда OHO 
само по себе от уровня куровню будет становиться все 
лучше и функциональнее. Второй - заказать апгрейд 

в оружейной лавке. Денег за эту нехитрую процедуру 

свасне возьмут, но потребуется запастись 
некоторым количеством оовольно 
редкого металла — раританиума. 


Многопользовательский режим из Tools of Destruction испарился в неизвестном направлении - о его отсутствии 
разработчики сообщили еще за несколько месяцев go появления игры в продаже. Официальная причина: желание 
сосредоточиться на сюжетном режиме. В действительности, мы подозреваем, все куда проще и прозаичнее: Tools of 
Destruction дебютировала летом 2006 года в виде технологической демки для PlayStation 3, причем Insomniac тогоа 
ещене завершила работу Hag Resistance: Fall of Men. Некоторое время спустя представители Sony заявили, что Tools 
of Destruction непременно поступит в продажу go конца 2007 года. Отвечать за слова издателя пришлось все той же 
Insomniac. Студия сзадачей справилась, но без жертв, к сожалению, не обошлось. 


с ходу теряет очки. Во-вто- 
рых, в данном конкретном слу- 
чае нам приходится иметь де- 
ло с управляемыми вручную 
торнадо — и управлять смер- 
тоносными вихрями в горячке 
боя что аналоговой рукоятью, 
что гироскопом (смотрите со- 
ответствующую врезку) смер- 
тельно неудобно, да и просто 
некогда. Так что же, сэкономим 
десятки тысяч условных еди- 
ниц? Непременно — их, поверь- 
те, найдется на что потратить. 
Например, на новую броню или 
разнообразные хитроумные 
приспособления, без особой 
претензии на оригинальность 
именуемые Devices. 

Эти самые «девайсы» на повер- 
ку тоже довольно неоднознач- 
ны, да и запас можно попол- 
нить в основном в магазине, 
лишь изредка подбирая в пу- 
ти. А ведь без некоторых чу- 
дес техпрогресса не добрать- 
ся до укромных уголков игры, 
не говоря уж о том, что попада- 
ются и просто весьма забавные 
вещицы. Как вам, скажем, пер- 
спектива устроить злопыхате- 
лям непродолжительную, но за- 


- =“ 


жигательную дискотеку? У вас 
и средство для организации та- 
ковой имеется — автономный 
диско-шар на батарейках. А по- 
ка межгалактические бандю- 
ки отплясывают, нелишним бу- 
дет как следует подпортить им 
ЖИЗНЬ. 


Сюжет сравнения с первыми 
частями Ratchet & Clank не вы- 
держивает, хотя все проверен- 
ные с 2001 года приемчики 

и гэги сценаристы пустили в де- 
ло. Может быть, причина имен- 
но в этом: шутки по-прежнему 
забавны (взять, к примеру, эпи- 
зод про усыпляющий газ и его 
действие на роботов), но от на- 
зойливого «где-то мы уже такое 
видели, и не раз» отделаться 

не выходит. И ведь не покидает 
ощущение, будто авторы време- 
нами напрочь забывали о моти- 
вации персонажей, из-за че- 

го некоторые уровни (а их тут, 
кстати, не так уж и много), ка- 
жутся будто бы лишними. Ну 
прилетели, ну постреляли. А за- 
чем, почему — черт его зна- 

ет. Вроде бы, кто-то из добро- 


вольных помощников бормотал 
что-то себе под нос для прили- 
чия в конце прошлой миссии, да 
только мы в тот момент как раз 
расшвыривали толпу пиратов на 
борту аэрояхты. 

Однако, несмотря ни на что, 
профессионализм разработчи- 
ков поражает. Времени на про- 
ект — и это местами совершен- 
но очевидно — им отвели совсем 
немного, но даже в столь не- 
благоприятной обстановке веч- 
ной спешки, пользуясь одни- 
ми лишь готовыми идеями 

и уже опробованными на прак- 
тике штампами, авторы Tools of 
Destruction умудрились предста- 
вить на суд общественности от- 
личную, пусть и не лишенную 
недочетов игру. К тому же, кон- 
цовка Tools of Destruction, как 
это нынче принято, намекает на 
скорое продолжение этой в вы- 
сшей степени драматичной ис- 
тории. Так что у Insomniac есть 
отличная возможность, пора- 
ботав над ошибками, выпустить 
через годик-другой идеальную 
«Ratchet & Clank нового поколе- 
ния». Мы будем с нетерпением 
ждать. Честное ломбакское! @] 


=> 


Минуты славы 

Коротышка Клэнк, как обычно, большую часть времени 
проводит, изображая заплечный рюкзак Рэтчета. Но HB ero 
жизни случаются яркие эпизоды - например, когда требуется 
куда-нибудь пролезть, а ушастый и хвостатый космонавт для 
этого слишком велик. Заметим, в схватках с противниками 
Клэнк тягаться с приятелем не может, хотя и робот кое-что 
«мыслит в боевых искусствах. Зато ему помогает целый отряд 
таинственных существ 7011, с помощью которых Клэнк даже 
ход времени умеет замедлить - навык, в отдельных случаях 
чрезвычайно полезный. 
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Верная обычаю радовать 
одной и той же игрой 
владельцев всех платформ 
разом, компания Electronic 
Arts, разумеется, не 
оставила без внимания 
обладателей Nintendo DS 

W PSP - каждая из порта- 
тивных консолей получила 
(BOK собственную версию 
ProStreet. И тут, как ни 
странно, нас поджидает 
небольшой сюрприз. Если 
РР-вариант представляет 
собой урезанный под нуж- 
ды более слабого железа оригинал, то для DS выпустили вполне 
амостоятельный проект, K TOMY же учитывающий ошибки про- 
шлых лет - например, просчеты, допущенные в 05-версии Need 
for Speed Carbon. Скажем, разработчики из студии Exient решили 
свести к минимуму использование нижнего тактильного экрана: 
теперь OH служит оля отображения различных статистических 
данных, информации о ваших успехах в том или ином заезде, 

а также оля перехода (при помощи стилуса) из одного игрового 
режима в другой. Не оставили без внимания и графику — 
машины заметно прибавили в детализации, да и трассы стали 
КУда симпатичнее. До шедевра, конечно, еще далековато, но, 
по крайней мере, положительная динамика налицо. 


[3 ПЛАТФОРМА: 


ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: 
PC 

ОНЛАЙН: 
wwwelectronicarts.ru/nfsps 
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коровок. Надо отдать должное 
смелости и трудолюбию создате- 
лей Need for Speed (NFS), задача 
у них непростая. С одной сторо- 
ны, нужно и фанатам угодить, не 
слишком отклоняясь от генераль- 
ной линии, с другой — новень- 

кое придумать, чтобы те же фана- 
ты не кривились: опять, мол, нам 
впаривают старье в новой упаков- 
ке. До сих пор разработчикам уда- 
валось лавировать в этом слож- 
ном фарватере, но год от года 
задача становится все сложнее. 


шает скорость лишь в отведен- 
ных для этого местах. Уголовное 
прошлое забыто, теперь уличные 
гонки стали легальными и даже 
коммерческими. Как такое про- 
изошло и почему — нам неизвес- 
тно, но то, что раньше было под- 
польной забавой для желающих 
пощекотать нервы, теперь ста- 
ло модным телевизионным шоу 
в стиле В’п’В. Судьба серии напо- 
минает творческий путь многих 
известных музыкантов-нонкон- 
формистов, начинавших в подва- 


обычные трассы для кольцевых 
гонок похожи друг на друга и на 
тысячи иных дорог. Зачем иг- 

ру назвали ProStreet, когда самих 
улиц нет и в помине? 

Тусклое однообразие трасс вос- 
полняется обилием рекламы. Она 
повсюду, занимает каждый сво- 
бодный миллиметр: огромные 
щиты, растяжки, воздушные ша- 
ры, плазмы с роликами. А для 
пользователей Xbox 360 приго- 
товлен особый подарочек: пе- 
ред началом игры им позволя- 


, PS3, X36 
ЖАНР: 
racing ] | 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: РИН Е НЕЕ 
lectronic Arts 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: акой издатель не лю- Дойная корова с логотипом NFS, лах и окраинных ДК, а закончив- ют скачать через Live целую кипу 
ectronic Arts бит раскрученные похоже, вконец измучена и теперь — ших в «Голубом огоньке». прекраснейшего, свежайшего... 
РАЗРАБОТЧИК: бренды? У некоторых дает обезжиренное молоко. Нас лишили сладости запретно- спама. Не жалуйтесь, зато ме- 
ectronic Arts эта любовь перераста- го плода. Канули в лету городские неджеры EA предложили своим 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ет в настоящую манию. ЕА батез д M3 п | улицы и преследование полиции. клиентам очень модную нынче 
908 каждый год выдает на-гора про- NFS ProStreet — первый в серии Отныне действие разворачивает- услугу — «динамическую рекла- 
СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: должения популярных сериалов, законопослушный гражданин, ко- = ся на закрытых треках, серых и му». Продвижение товара за счет 
(Р24 Гц, 1024 ВАМ, 256VRAM | © безжалостно OA титулованных торый платит налоги и превы- однообразных. Обычные, самые именных деталей, лицензирован- 


ных концепт-каров и специальных 
событий еще можно пережить, 
тут они на своем месте, но когда 
единственным ярким пятном на 
треке оказывается виденный уже 
полсотни раз логотип забугорного 
производителя машинного масла, 
это начинает раздражать. 


Фабула гонкам нужна как пя- 

тое колесо телеге. Во всяком слу- 
чае, так нам казалось, пока из NFS 
не исчез сквозной сюжет. Героя 
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ProStreet зовут Ryan Cooper, он 
безлик, никогда не снимает шлем 
и вечно молчит. Его желание по- 
бедить объясняется очень туман- 
но, дескать, наш герой намерен 
что-то доказать некому Ryo, кото- 
рый как-то раз пренебрежительно 
отозвался о нем. Согласитесь, по- 
вод сомнительный, либо у парня 
уж очень острый комплекс непол- 
ноценности. 

Хотя пресноватая история ещё не 
самое страшное. Беда в другом: 
игра незаметно лишилась особо- 
го духа, вопреки яростным попыт- 
кам сохранить общий стиль серии: 
граффити, модные ребята в толпе, 
неон и силикон... Едва ProStreet 
вышла из тени, все изменилось, 
стало казаться, что богатенькие па- 
пенькины сынки собрались вместе 
и пытаются показать друг другу не- 


реальную крутость, воображая се- 
бя модными стритрейсерами. 
Дабы эту самую крутость проде- 
монстрировать, нам предстоит пе- 
режить несколько гоночных дней 
(Race Day) в режиме карьеры. Для 
открытия следующих этапов и по- 
лучения новых машин надо не 
просто победить в нескольких со- 
стязаниях, но и набрать очки. Эти 
самые очки начисляют в основ- 
ном за выигрыш, а еще за разные 
разности, скажем, аккуратную 
езду. В конце концов, занимать 
первые места в каких-то сорев- 
нованиях вовсе не обязатель- 

но, главное — «отработать норму» 
и перейти на следующий этап. 


Распорядок каждого «гоночно- 
го дня» включает несколько раз- 


ных мероприятий. В репертуаре 
вариации на тему кольцевых го- 
нок: прийти первым к финишу, по- 
казать лучший результат на всех 
чекпойнтах, выжать предельную 
скорость на каждом отрезке. Не за- 
быты drift v drag racing. В первом 
случае важнее всего красота и зре- 
лищность: блеснуть при заносе, по- 
казать эффектный поворот. Огад 
racing, напротив, требует макси- 
мальной мощности и скорости на 
небольшом отрезке дороги. Трас- 
сы для кольцевых гонок, к сожале- 
нию, не радуют разнообразием. 

А тутещё ушлые противники 
спуску не дают. Как мы ни улуч- 
шали машины, похоже, соперни- 
ки все подмечают и быстренько 
делают апгрейд. 

Да и управлять автомобилем 

в NFS ProStreet совсем непросто, 


ct Shift 


ae 


если, конечно, вы не выбрали pe- 
жим Casual, где компьютер будет 
следить за скоростью и поможет 
одолеть сложные участки. Хо- 

тя игра заботливо указывает угол 
поворота, специальными знаками 
предупреждает, что пора снижать 
скорость, да еще и подбирает оп- 
тимальный маршрут для поворо- 
та, выиграть гонку, просто вдавив 
педаль газа в пол, не выйдет, осо- 
бенно на последних этапах. 

Мало того, к здешнему управле- 
нию нужно приноравливаться. 
ProStreet безжалостна к любите- 
лям высоких скоростей, для них 
даже средненький поворот пре- 
вращается в настоящий кошмар. 
Кататься приходится осторожно, 
ведь машины частенько ломают- 
ся, что здорово портит их ходо- 
вые качества. Когда повреждений 


Е Счем-чем, а соетализа- 
цией машин у NFS никогда 
не было проблем. 


^^ Е Ели вы оторвете взгляд 


OT... глаз этой девушки, то 
заметите, как однообразно 
выглядят стритрейсеры - 
три варианта толстовок 

и два варианта лиц. 


ЕТ Разогрев шин. Эта мини- 
игра повторяется слишком 
часто и очень быстро 
надоедает. 


Е В drag racing секрет побе- 
ды прост - переключать 
передачи вовремя. 


Несмотря на то что игра 
показывает оптимальный 
маршрут, вежливо пре- 
gynpexgaer стрелочкой 

и предлагает снизить 
скорость, вписаться 

в поворот непросто. 


[ПЛЮСЫ] 
Удачный мульти- 
плеер. По-прежнему 
интересный тюнинг. 
Отличный автопарк. 


МИНУСЫ 8 — 


Утеряно былое 
очарование и дух NFS. 
Треки однообразны 

и скучны, а фоны 
плохо проработаны. 
Реклама слишком 
навязчива. 


Легализация не 
пошла стритрейсингу 
на пользу. Игра 
оказалась пресной 
иневыразительной. 
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[© Концентрация рекламы 
на квадратный метр 
превышает все нормы Мин- 
3gpaba. Energizer и Syntec 
запомнятся вам надолго. 


АА это наш герой 
собственной персоной. 
Шлем он так и не снимет. 
Интересно, почему? 


EA bor и главный 
злодей - Ryo, посмевший 
отпустить в наш адрес 
несколько невнятных 
колкостей. Чем и побудил 
нас к многочасовому 
марафону. 


$ ВВСТРАНА ИГРА we) 


становится слишком много (а до- 
биться этого очень легко), желез- 
ного коня снимают с гонки — ли- 
хачества здесь не прощают. 

Хотя поначалу освоить ProStreet 
не просто, зато со временем лов- 
кие виражи доставляют некото- 
рое удовольствие и здорово по- 
вышают самооценку. Досадно, 
что нельзя сделать запись 3ae3- 
да, а потом похвастаться мас- 
терством перед родными и близ- 
КИМИ. 

Дрифт в игре получился совсем 
неплохо. Трюки выполнять не- 
сложно, что от тебя требуется, 
понимаешь быстро, а главное — 
если машина вылетела за преде- 
лы трассы, с нас не снимают все 
заработанные очки. В режиме 
drag появилась новая финтиф- 
люшка: разогрев шин перед стар- 
том. Сделано все в духе эдакой 
мини-игры, которая очень быстро 


надоедает, поскольку повторяет- 
ся перед каждым заездом. 


Личный автопарк 
Предполагается, что для каждо- 
го вида состязаний игрок заведет 
отдельный автомобиль. Один — 
для заездов на скорость, дру- 
гой — для дрифтов, третий — для 
кольцевых гонок. При этом лю- 
бую машину можно «оттюнить» 
специально под тот или иной вид 
гонок. 

По доброй традиции, авто подоб- 
раны и воссозданы на совесть, 
мало того, авторы любезно пред- 
лагают опробовать модели, ко- 
торые еще даже не поступили 

в продажу. Любовно сохранён 

и тюнинг, всегда считавший- 

ся особенностью серии NFS. Нам 
позволено не только улучшать 
ходовые качества «железного 
коня», — увеличивать скорость, 


мощность и управляемость, но и 
по своему вкусу менять его вне- 
шний вид. И тут уж вариантов 
превеликое множество. Копаться 
в настройках, доводя до ума вне- 
шний вид машины, можно очень 
долго. Не грех вручную подоб- 
рать форму для тех или иных де- 
талей и улучшить аэроди- 
намические качества авто. Кста- 
ти, проверить, насколько хоро- 
шо все это работает, стоит сра- 
зу же, еще до выхода на трассу. 
Все свои художества можно со- 
хранять в виде чертежей, а потом 
обмениваться с друзьями смелы- 
ми идеями. 


В этом году ЕА батез смело пог- 
налась за новым стилем, но в по- 
ворот не вписалась. Игра получи- 
лась тусклой и вялой, лишилась 
своеобразного аромата и остро- 
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ты, которые придавали сериалу 
подпольные состязания стритрей- 
серов. Серенькие, похожие друг 
на друга треки и повторяющиеся 
соревнования, где главное не по- 
беда, а набор критической массы 
очков, очень быстро надоедают. 
Скорость превышать нельзя, ли- 
хачить — ни-ни. Если хочешь дотя- 
нуть до финиша — будь добр, бе- 
реги блестящее авто и аккуратно 
вписывайся в повороты. 

Конечно, игра «выезжает» за счет 
отличного автопарка, сложно- 

го и интересного тюнинга, а так- 
же увлекательного мультиплеера, 
которым одарили не только лю- 
бителей РС, но и владельцев кон- 
солей. Но это запас прочности, 
доставшийся ProStreet от пред- 
шественниц. Скорее всего, еще 
один неудачный маневр NFS не 
переживет. Конкуренты и так уже 
сильно ушли вперед. @] 
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ИНТЕРВЬЮ 


В русской версии Need for Speed: ProStreet все происходящее на трассе живейшим образом обсуждают узна- 
ваемые голоса: Алексанора Кабановского, комментатора гонок «Формулы-1» и Николая Фоменко - актера, 
гонщика, бизнесмена и шоумена. Когда мы расспросили Николая о работе Hag игрой, он тоже не промолчал. 


“) Как вы считаете, какую аудиторию должен привлечь 
ваш голос в русской версии Need for Speed? 
Я не знаю, на кого это нацелено. Как мне 
кажется, сегодня в России фамилия может 
добавить максимум одну тысячную долю 
процента к продажам — мы не в Соединённых 
Штатах и не в Англии. Но, поскольку я счи- 
таю себя профессионалом в гонках, думаю, 
что моя голосовая работа в этом проекте 
будет даже интереснее, чем оригинальная. 


Помог ли вам в работе Hag озвучкой Need for Speed 

ваш опыт гонщика и комментатора? 
Нет, это была актёрская работа в чистом 
виде. Я стритрейсингом никогда не зани- 
мался и ничего о нём не знаю, не знаю этого 
«грипа», «дрифта». Я понимаю, о чём идет 
речь, но профессиональный автомобильный 
спорт — другой, там свой сленг и термины. 


) С каким объемом текста пришлось столкнуться? 

Я спросил только название игры и на ка- 
кую платформу она пойдёт. Этой информа- 
ции мне хватило — я совершенно точно знал, 
что объем будет сумасшедший. Огромное 
количество комбинаций, и всё это надо 
озвучить по нескольку раз, и по-разному. 
Записывались больше 30 часов. Если раньше 
на эпизод давалось 10 версий, то сей- 
час — две тысячи. Проколется колесо или не 
проколется, два колеса проколется или три; 


пойдёте вы в занос или в переворот — всё это 
надо озвучить. Одну и ту же аварию можно 
исполнить двадцать пять тысяч раз. 


) Наверное, трудно записывать куски, которые должны 
стыковаться? 
Да, это очень трудная работа. В игре они 
расставляются автоматически, и никто не 
знает, как именно они будут «прицепляться». 
При этом из них должно получаться одно 
предложение. 


) Каким вам показался текст - возможно, вы бы 
написали по-другому? 

Да, я бы сформулировал немножко по-дру- 
гому. Стритрейсинг — это всё-таки не наше, 
получается, что все английские слова как бы 
«висят в пустоте». К каждому специальному 
термину должно быть «пришито» большое 
количество сопутствующего сленга. A y нас, 
кроме слов «давайте зажжём-жжём-подож- 
жём» или «это жесть!», больше ничего и нет. 
А там — огромное количество наборных 
сочетаний, при том что язык гораздо беднее 
русского. Поэтому переводчики — они хоть 
и делают всё правильно, но без того ориги- 
нального драйва, потому что у нас его просто 
никто не поймёт. Так что адаптация очень 
верная — для массового покупателя, который 
слушает «Русское радио», а не, скажем, 
«Радио Джаз» или «Радио Классика». @] 
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ПОД ЛЕЖАЧИЙ КАМЕНЬ СНЕЙК HE ПОЛЗЕТ. 


ojima Productions, ка- 

жется, нашла свой 

стиль. Каждая иг- 

ра со словами Metal 
Gear в названии должна быть про- 
дана ровно два раза. Так было 
с Metal Gear Solid 3 — сначала вы- 
шла Snake Eater, затем расширен- 
ное издание Subsistence. Tak бы- 
ло с Metal Gear Ac!d для PSP — две 
части игры мало чем отличались 
друг от друга. Похоже, так будет 
ис Metal Gear Solid 4, на одном 
и TOM же движке выпустят и сю- 
жетную Guns of the Patriots, и се- 
тевую Metal Gear Online. Из noc- 
ледних релизов неокученной была 
только Metal Gear Solid Portable 
Ops для PSP — игра о нелегкой 
жизни молодого Биг Босса. Но 
и ей оставалось недолго: в сен- 
тябре дополнение Metal Gear Solid 


Portable Ops Plus вышло в Японии, 


в середине ноября — в США. С ев- 
ропейским релизом Konami опять 
не торопится, он ожидается где- 
To B 2008-м. 

Если помните, самой интересной 
частью Portable Ops была велико- 
лепная одиночная кампания — ув- 


лекательная, длинная, необычная, 


с блестящей озвучкой и перво- 
классной музыкой. История Биг 
Босса вписывалась в сюжетную 
линию Metal Gear Solid и напоми- 
нала о величии «номерных» игр 
сериала. Тем более удивитель- 
но, что эта замечательная кампа- 
ния почему-то не вошла в состав 
в Portable Ops Plus. Диск с игрой 
в США стоит всего 20 долларов, 
а сама Portable Ops Plus позици- 
онируется как «многопользова- 
тельское дополнение» (не бой- 


METAL GEAR SOLID PORTABLE OPS PLUS 


тесь слова «дополнение», игра 
отлично работает и без оригиналь- 
ной Portable Ops). Все, что есть 

на этом диске, — новый одиноч- 
ный режим Infinity Mission да рас- 
ширенная и исправленная версия 
мультиплеера Portable Ops. 
Раньше мы собирали коман- 

ду солдат в одиночной кампа- 
нии, а потом отправлялись с ни- 
ми покорять сетевые просторы. 

В Portable Ops Plus можно загру- 
зить данные из сохранения от 
оригинальной игры, а можно ра- 
зыскивать рекрутов в новом ре- 
жиме Infinity Mission. Сюжета 
здесь нет; по сути дела, это сбор- 
ник миссий со случайно создаю- 
щимися заданиями. Такой режим 
в подметки не годится первоклас- 
CHOW сюжетной кампании Portable 
Ops и больше всего напомина- 


METAL GEAR SOLID PORTABLE OPS PLUS 


[Е боин из новых героев 
B Portable Ops Plus - Рай- 
ден в костюме из Metal 
Gear Solid 2. 


[А Другой новый персонаж - 
(тарый (Снейк из Metal 
Gear Solid 4. К сожалению, 
Portable Ops Plus больше 
никак не связана с Guns of 
the Patriots. 


Ey Еливы забыли, то 
Portable Ops - одна из са- 
мых красивых игр оля PSP. 
Ив дополнении графика 
ничуть не подурнела. 


Я Богатый выбор оружия 
в Portable Ops Plus плох 
только одним: что бы 
вы ни выбрали, стрелять 
саналоговой «пуговицы» 
одинаково неудобно. 


Е Винтовка Famas - обин 
из новых видов оружия 
B Portable Ops Plus. 


[9 Большую часть Infinity 
Mission вам предсто- 
ит таскать бездыханных 
солдат в грузовик Кэмп- 
белла. Только так можно 
заиметь новых, сильных 
товарищей. 


| мн 


ет унылое случайное подземелье 
из какой-нибудь японской RPG. 

В Infinity Mission четыре уровня 
сложности — Easy, Normal, Hard 

и Extreme, и стимул проходить это 
все есть только один: чем тяжелее 
вам приходится, тем более уме- 
лых подручных вы можете полу- 
чить в свое распоряжение. 

Второй крупный режим игры — ис- 
правленный мультиплеер. Пря- 
мо скажем, исправлять здесь бы- 
ло что, в оригинальной Portable 
Ops сетевые режимы оказались 
весьма противоречивыми. Де- 

ло в том, что в онлайне исполь- 
зовались именно те солдаты, ко- 
торых игроку удавалось добыть 

в одиночной кампании. Если вы 
проигрывали сетевой матч, при- 
ходилось расстаться с кем-то из 
своих. Если побеждали — могли 


METAL GEAR SOLID PORTABLE OPS PLUS 


CEKPET! 


B режиме Infinity Mission можно открыть четверых знакомых героев. Завершите все миссии на 
уровне сложности Easy, ив команоу будет добавлен Нейкио Снейк (он же Биг Босс). Прохождение 
Ha Medium открывает доступ к Старому Снейку, а уровень сложности Hard позволяет получить 
Райдена. Hy а если вы закончите игру и на сложности Extreme, то к отряду присоединится таинс- 


твенный хозяин грузовика с солдатами Рой Кэмпбелл. 


На диске - новый одиночный режим Infinity Mission да расширенная 
и исправленная версия мультиплеера Portable Ops. 


получить одного из бывших вра- 
гов в свое распоряжение. С од- 
ной стороны, отличная идея! Иг- 
рать с хорошими друзьями было 
одно удовольствие. С другой сто- 
роны, на публичных серверах быс- 
тро воцарилась анархия. Энтузи- 
асты в считанные дни разобрали 
игру по косточкам и нашли способ 
создавать солдат с любыми нуж- 
ными характеристиками. В ито- 

ге в большинстве сетевых матчей 
бесчинствовали банды суперво- 
инов. Сейчас, с выходом Portable 
Ops Plus, ситуация мало измени- 
лась. Посетители сетевых фору- 
мов уже нашли способ менять 


камуфляж у солдат и, кажется, 
опять научились клонировать ге- 
роев. В любом случае, всегда ос- 
тается классический способ дар- 
мовой прокачки — играть с самими 
собой с двух PSP. 

Из прочих дополнений новые 
уровни (включая ангар Metal Gear 
Rex из первой части Metal Gear 
Solid), новые солдаты (в том числе 
Старый Снейк из Metal Gear Solid 4 
и Райден из Metal Gear Solid 2), Ho- 
вое оружие (например, француз- 
ская винтовка Famas), новые ти- 
пы солдат. В одиночном режиме 
максимальное количество солдат 
в команде поднято до двух сотен. 


Озвучки (читай Дэвида Хейтера) 

в дополнении нет. Удивительно, 
но и схема управления осталась 

в точности ТОЙ Же, что была в ори- 
гинальной Portable Ops — а ведь 
еще тогда было понятно, что в се- 
тевой игре раскладку клавиш яв- 
но можно улучшить. Добавлен ре- 
жим Boss Rush (битвы с боссами 
из сюжетной кампании), который 
почему-то открывается, только ес- 
ли на карте памяти будет обнару- 
жено сохранение от оригинальной 
Portable Ops. Появился дополни- 
тельный режим сетевой игры под 
названием Shooting Range, в ко- 
тором команды должны подстре- 


ливать расставленные на уров- 
не цели. Но, в конце концов, игра 
так или иначе превращается в бес- 
смысленную прокачку в сингле 

и не менее бессмысленное меря- 
нье характеристиками в онлайне. 
В общем, дело — труба. В Portable 
Ops была отличная одиночная 
кампания и посредственный муль- 
типлеер. Portable Ops Plus мог- 

ла бы исправить недостатки се- 
тевой игры, но вместо этого нам 
зачем-то подали еще больше пос- 
редственного мультиплеера. Даже 
при цене в 20 долларов США такое 
приобретение не оправдывает сво- 
их денег. Давайте лучше так: эту 
двадцатку откладываем до выхода 
Guns of the Patriots. Лишние долла- 
ры нам еще пригодятся, ведь све- 
жую Metal Gear Solid 4 опять при- 
дется покупать дважды. @ 


Мало того что разработчики Metal Gear Solid Portable Ops Plus не исправили многие недостатки сетевой 
игры, так еще и умудрились сломать то, что в прошлой игре отлично работало. Например, раньше оля 
поиска новых солдат можно было использовать приемник GPS, а теперь эта возможность в игре отсутс- 
твует. Кроме того, еще совсем недавно разрешалось «вытаскивать» новых солдат из каждой найденной 
точки Wi-Fi (функция Access Point Scan). Теперь же эти солдаты не хотят вступать в наши ряды за здоро- 
во живешь. Они начинают предъявлять требования к команое, и если ваш отряд им не удовлетворяет, 
присоединяться не будут. Но беда не в этом. Беда в том, что рекруты выдают совершенно невнятные 
заявления. При общении с таким солдатом вы можете услышать фразу, вроде «No chickens». Что он 
имеет в виду и как склонить такого индивидуума к сотрудничеству, совершенно неясно. Равно каки 
неясно, зачем разработчикам нужно было портить нормально работавшую часть игры. 


ОЗ O30 


ВЕРДИКТ 


GO) 


[ПЛЮСЫ 
Выдающаяся графи- 
ка, несколько новых 
режимов игры, 
дополнительные 
уровни, персонажи, 
виды оружия. 


Отсутствие сюжетной 
кампании, слабая 
защита против чите- 
ров, неудобное для 
онлайна управление, 
отсутствие серьезных 
изменений. 


[РЕЗЮМЕ a 
Неудачное дополне- 
ние оля Portable Ops. 
Хорошее убрали, 
плохого сделали 
больше. Ну изачем 
нам больше плохого. 


CTPAHA ИГРИВОТ(250 ПОТ 


PME: Tratitrssestaseresstisi СВ 


CHRONOS TWIN 


а первый взгляд мо- 
жет показаться, что 


Chronos Twin пыта- 


L вии ется мимикрировать 
под другие популярные сериалы. 


Так, название игры явно напо- 


минает о Chrono Trigger (Наталья 
Одинцова таки на это купилась), 
а главный герой сильно смахи- 
вает на Мегамена. Внимательные 


исследователи даже нашли на 


старых скриншотах фрагменты 
фонов, «позаимствованных» из 
игр Сарсот. Из релиза плагиат 


вычистили, взамен добавив 
написанную на ужасном анг- 
лийском языке предысторию 


с иллюстрациями в стиле «тет- 
радка первоклашки». Впрочем, 
исчерпав сюжетную начинку во 


вступлении, авторы-испанцы 
оставляют нас наедине с чере- 
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дой уровней, более не развлекая 
упоминаниями о «that thing». 
Chronos Twin действительно по- 
хожа на классические зубодроби- 
тельные платформеры со стрель- 
бой, вроде Mega Man, Gunstar 
Heroes или Contra. Только в «Конт- 
ре» было два героя на одном экра- 
не — здесь же ситуация прямо про- 
тивоположная. Верхний дисплей 
изображает наше настоящее, ниж- 
ний показывает прошлое. Наш ге- 
рой Нек, благодаря чудесам науки, 
находится и там, и там одновре- 
менно. Вначале обе временные 
проекции бегают и прыгают син- 
хронно, однако вскоре наш часо- 
вой получает возможность фикси- 
ровать одну (любую) из них, пока 
вторая бегает на разведку или рас- 
чищает путь. Ведь в Chronos Twin, 
в лучших традициях темпоральной 


фантастики, прошлое может ока- 
зывать влияние на будущее. Кро- 
ме того, существует и обратная 
связь — так, если в будущем под 
ногами у Нека есть опора, он не 
упадет вниз, пусть даже в прошлом 
под ним разверзнется пропасть. 
Но самое главное — теперь Ha го- 
лову героя можно свалить в два 
раза больше неприятностей, чем 

в обычном платформере. Сни- 

зу мины — сверху бомбы. Сни- 

зу пушки — сверху лазерные 3a- 
граждения. Снизу босс — сверху... 
тоже босс. Надо успевать сооб- 
ражать, откуда на вас свалилась 
очередная напасть, и жать на одну 
из двух гашеток — ведь стреляют 
«Нек-сейчас» и «Нек-тогда» стро- 
го по очереди. 

В игре словно появилось третье 
измерение, причем без всяких по- 


На последнем уровне четвертой зоны в сражении с фиолетовым меченосцем и его фантомными овойниками вас 
поджидает очень неприятный баг. Если вы атакуете неправильную копию босса, когда он многократно размножится 
и попытается зарубить Нека ударом сверху, игра может зависнуть! 


лигонов и вокселей. К чести авто- 


ров, они очень аккуратно вводят 
игрока в курс дела и никогда не 
перебарщивают со сложностью. 
Все затруднения возникают ис- 
ключительно из-за необычнос- 
ти игровой перспективы. Толь- 
ко вам покажется, что вы видели 
уже все фокусы, на которые спо- 
собно разорванное время, как 
хитроумные дизайнеры предъ- 
являют то очередную «непрохо- 
димую» полосу препятствий, то 
задачку, заставляющую исполь- 
зовать прошлое или будущее в 
качестве шпаргалки, а то и вовсе 
аналог электронной забавы «Ну, 
погоди!». Игровой процесс без- 
упречен, но оформление подка- 
чало. Для продукта, продающе- 
гося за деньги, Chronos Twin не 
хватает внешнего лоска. @ 


CHRONOS TWIN 
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[3 ПЛАТФОРМА: 
Nintendo DS 
ЖАНР: 

action.platform.2D 
СЭ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Lexicon Entertainment 
С) РОССИЙСКИЙ 
ДИСТРИБЬЮТОР: 
нет 

3 РАЗРАБОТЧИК: 
EnjoyUP 

) КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


ОНЛАЙН: 
www.chronostwin.com 


При появлении опасности 
игра скрипучим голосом 
произносит «Danger!»», 
ина соответствующем эк- 
ране (или на обоих сразу) 
начинает мигать специ- 
альный индикатор. 


Е На этом снимке отчетливо 


видно, что арт сканирова- 
ли с листочка в клеточку. 


Ey Ha более позоних уровнях 


появляются враги, то и де- 
ло прыгающие из прошло- 
гов будущее и обратно. 


Очень необычная 
ивто же время про- 
(тая идея. Разнообра- 
зие игровых ситуаций 
при плавном, но 
верном нарастании 
уровня сложности. 


МИНУСЫ 8 — 


(Таромодная, а места- 
миипросто уродливая 
графика. Сложность 
(ближе к финалу) на 
грани вырывания во- 
noc. 05-специфич- 
ность проекта иллю- 
зорна. 


Механика и логичес- 
кий дизайн Chronos 
Twin безупречны, но 
‘оформлена игра скуч- 
но, архаично, а места- 
мипросто неряшливо. 


BIG BRAIN ACADEMY: WII DEGREE 


ПУЛЬТОМЕТР СИЛЫ УМА. 


е так уж и давно, мень- 
ше двух лет назад, для 
DS вышла Big Brain 
Academy. Она не была 
игрой в привычном смысле это- 
го слова; появись картридж в ста- 
рательно не приемлющем заимс- 
твованные неологизмы Советском 
Союзе, на коробке точно была бы 
надпись: «Развивающее ПО для 
младшего и среднего школьно- 
го возраста». Полтора десятка ми- 
ни-игр в пяти категориях, направ- 
ленных на всестороннее развитие 
мышления, — вот что являла со- 
бой Big Brain Academy. Ee «про- 
должение», озаглавленное Wii 
Degree, по наполнению мало от- 
личается от оригинала — лишь ми- 
ни-игры другие. Да вот незадача: 
продолжение, как легко можно 
догадаться по названию, не пор- 


тативно, и стандартам домашних 
консолей скудное его наполнение 
никак не соответствует. 

Ведь одно дело — потратить де- 
сять минут на разминку извилин 
в дороге на работу, и совсем дру- 
гое — сидя дома, за большим те- 
левизором и приставкой «нового 
поколения», заниматься реше- 
нием головоломок, доступных 
первоклашкам. И при этом Big 
Brain Academy: Wii Degree еще 

и не сильно-то преуспевает в мо- 
тивировании игрока: если Brain 
Training вел календарь да при- 
зывал к ежедневной разминке 

и поддержанию молодости моз- 
га, то «Академия» ограничивается 
простым «тренируйтесь и ставь- 
те рекорды». 

Пять категорий из оригиналь- 
ной Big Brain Academy все еще 


в строю. Как и прежде, нас ждут 
испытания на память, логику, 
анализ, распознавание и арифме- 
тику. Режим практики позволя- 
ет свободно тренироваться в каж- 
AO” из мини-игр на любом из 
четырех уровней сложности (пос- 
ледний открывается при полу- 
чении золотых медалей на трех 
прочих). Режим «Тест» предлага- 
ет пять произвольно выбранных 
испытаний — по одному из каж- 
дой категории — и складывает ре- 
зультаты, выводя значение ве- 

са мозга игрока. Да, по логике Big 
Brain Academy, за неделю, прове- 
денную с игрой, содержимое че- 
репных коробок игроков должно 
потяжелеть раза в два-три! 
Мультиплеер в Wii Degree прият- 
но удивляет. Соперничать в кру- 
гу друзей можно одновременно 


с двух пультов или же переда- 
вая один как трубку мира — под- 
держивается до восьми участни- 
ков. Соревновательный элемент 
дает ту самую мотивацию, кото- 
рой игре не хватает. Wii Degree 
использует и WiiConnect24: через 
Интернет вы сможете делиться 

с друзьями рекордами. 

Итого наша оценка «Академии» — 
слабая «троечка». Единственная, 
пожалуй, категория людей, кото- 
рых Wii Degree сможет удовлетво- 
рить, — дети лет этак до десяти. Да 
и для них с тем же успехом подой- 
дет более дешевое «развивающее 
ПО» для РС, а для тех уникумов, 
что еще не избалованы интерак- 
тивом, — всевозможные книжки. 
Потому что, как ни крути, своей 
высокой цены Big Brain Academy: 
Wii Degree не оправдывает. @] 


ИНФОРМАЦИЯ 
О ПЛАТФОРМА: 

Wii 

О Xap: 
special.edutainment 
0 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Nintendo 

 POCCHACKHA ИЗДАТЕЛЬ: 
«ND Видеоигры» 

С РАЗРАБОТЧИК: 

Nintendo 

С KONNMECTBO ИГРОКОВ: 
908 

© онлАйН: 
www.bigbrainacademy.com 


Че 


О Автор: 
(ергей Цилюрик 
td@gameland.ru 


[9 Фигуры нужно расставить 


в соответствии с примером 
сверху. 


АВ этой мини-игре необ- 


ходимо запомнить, какие 
блюда заказывает клиент 
ив каких количествах. 


ЕЙ Bo всех мини-играх пульт 


используется для выбора 
ответа. 


ВЕРДИКТ 


GLO) 


[ПЛЮСЫ] 
Удобное управление, 
зоравое использо- 
вание Mii, хороший 
мультиплеер, 
мини-игры способны 
приятно удивить. 


15 логических 
МИНИ-ИГр — ИЭТО BCA 
начинка игры оля 
домашней консоли 
B 2007 году? Не 
‹мешно. 


[РЕЗЮМЕ ВИ. 
Прожиточный 
минимум содержания 
в прожиточном мини- 
муме презентации. 


Gt Ten) ТО 


ПЛАТФОРМА: 
PC, Xbox 360, PlayStation 3, 
PlayStation 2, Wii 

ЖАНР: 
sports.traditional.soccer.sim 

ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Konami 
(9 РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Софт Клаб» 

РАЗРАБОТЧИК: 
Konami 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
904 

(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU 3.0 Гц, 1024 RAM, 128 VRAM 

ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: 
PC 

ОНЛАЙН: 
www.konami-pes2008.com 


| Попытка cgenatb из обыч- 


ного игрока Егора Титова. 
(амое важное - найти 
правильное фото. 


| Губастик Дрогба в верхо- 


вой борьбе. Посмотрите 
на прорисовку лица: для 
футбола на РС это прорыв, 
для НЕА - чувствительный 
пинок. 


Роскошная оля PC- 
футсима графика, 
улучшенная Master 
League, появились на- 
казания за симуля- 
цию, есть «Спартак» 
и «Локомотив». 


МИНУСЫ В — 


Мелочи: маловато 
стадионов, бутс, мя- 
чей, лиц, форм. Ко- 
роче, всего того, что 
есть у FIFA 08, нек 
столу будь помянута. 
Убогий саунотрек. 
«PRO эволюциони- 
ровал!» - pagyem- 
(ямы, наконец-то 
дождавшись гра- 
фического перевоп- 
лощения лучшего 
футбольного симу- 


лятора. 


ПО4ВСТРАНА ИГРИОТ(250) 


PRO EVOLUTION SOCCER 2008 


режде Pro Evolution 

Soccer, неказистый, 

но наглый диссидент в 
ШИ № мире футсимов, брал 
одной живостью — натуралистич- 
ной, где-то даже немного гру- 
бой, без поблажек к начинающим 
имитацией мужской игры. Жес- 
ткие (не то что в FIFA с ее теат- 
ральными схватками) столк- 
новения, подкаты, от которых му- 
рашки по коже, хлесткие уда- 
ры под перекладину, выжженные 
солнцем или занесенные снегом 
поля, где ноги увязают, как в бо- 
лоте. За этот набор, дорогой каж- 
дому, кто любит fair play, то есть 
футбол «по-честноку», какой он 
есть везде — от дворовой коробки 
до «Камп Ноу», Pro Evo проща- 
ли главный недостаток — уродли- 
вую графику. Теперь дела обсто- 


aT иначе: Konami оставила свой 
футбол таким же хулиганистым, 
зато умыла, причесала и даже бо- 
евую раскраску нанесла. 

Когда первый раз смотришь 
предматчевую заставку на РС, не 
веришь своим глазам: 22 пре- 
красно прорисованных футбо- 
листа на одном экране. Да неуж- 
TO «железо» такое роскошество 
потянет?! Оказывается, потянет: 
во-первых, вся толпа игроков 

в одном кадре — это на один раз, 
на время приветствия команд, а 
во-вторых, движок как-то на ди- 
во спокойно работает. «Подтор- 
маживания» случаются только 
во время стандартов, когда у во- 
рот собираются почти все, кроме 
защитников. Поэтому, даже если 
ваш компьютер не соответству- 
ет рекомендуемым требованиям 


(см. шапку), раньше времени не 
пугайтесь: может, еще обойдет- 
ся. Игра необычайно красива для 
РС-футсима, загляденье, честное 
слово. А уж как заглядитесь, так 
и низкий fps побоку. 

Что же касается других измене- 
ний, то их, скажем прямо, не- 
много. Первое касается режима 
Master League. Улучшился интер- 
фейс, игра теперь внимательнее 
к самым заметным футболистам 
вашей команды. Если предложи- 
те игроку куда-то перейти, на сле- 
дующий день передовица мест- 
ного спортивного издания выйдет 
под заголовком вроде «ДРОГБА 
ОДНОЙ НОГОЙ В “ХИМКАХ“?!» 
Когда трансфер случается, до- 
вольный выгодным контрактом 
перебежчик на пресс-конферен- 
ции примеряет футболку ново- 


ЕЙ Наоменный Кака. В прин- 
ципе, ему есть чем 

гордиться — номинант 

на «Золотой мяч», 

как-никак. 


го клуба. Кроме того, увеличено 
число команд второго, «лузерс- 
кого» дивизиона — с 8 до 20. Еще 
новинка в разделе Edit. Теперь 
можно не заморачиваться с под- 
бором отдельных черт лица, а 
просто наложить свое фото на 
модель. И последнее: желтая кар- 
точка за симуляцию. Отныне ком- 
пьютерный судья вправе отвесить 
игроку «горчичник», если тот по- 
пытается перехитрить его и вас, 
исполнив эффектное «па» пос- 
ле чистого отбора. Поверьте на 
слово, в первом моем матче про- 
тив Португалии за подобную хит- 
рость был незамедлительно нака- 
зан Криштиану Роналду. 

Pro Evolution Soccer 2008 — без 
пяти минут эталон футсима. Иг- 
райте, но не сломайте. Что? Ко- 
нечно, клавиатуру. @ 
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MP300 e Футляр для переноски и хранения комплекта 
® Цифровая система управления громкостью 
Три варианта цветового решения - серебристый, черный и красный 


» Выходная мощность: RMS 2.5Wx2+9W(THD=10%) 
» Соотношение сигнал/шум (усилитель): >=85dB 
» Входное сопротивление: 5 KOhm 
» Уровень входного сигнала: 450mv. 
® Вход: 3.5тт стерео джек. 
» Динамик сабвуфера: 2-дюймовый бумажный, 4Ohm, с магнитным 
экранированием 
в » Динамик сателлита: 1.5-дюймовый бумажный, 40hm, с магнитным 
о, экранированием 


» Размеры сабвуфера: 151(W)x223(H)x245(D) mm 
» сателлитов: 92(W)x115(H)x90(D) mm 
e Вес: около 1.4 Kg 


СЕРВИСНОЕ ОБСЛУЖИВАНИЕ В 180 ГОРОДАХ 
МАРКЕТИНГОВАЯ ПОДДЕРЖКА: 8-901-5117309 


www.edifier.ru 


BNETLAB BB KC Bronmoza Gurr име. @ 


торг т.: 638-50-12 


www.oldi.ru www.netlab.ru www.fcenter.ru www.startmaster.ru = www.nix.ru =www.formoza.ru  www.ultracomp.ru www.i2b.ru = www.neotorg.ru www.forum3.ru_ www.pronote.ru 


ИНФОРМАЦИЯ 


О ПЛАТФОРМА: 
РС 
О ЖАНР: 


role-playing.action-RPG 
0 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 


не объявлен 


О POCCHACKMIA ИЗДАТЕЛЬ: 


al 
О РАЗРАБОТЧИК: 


Arise/KranX Productions 
О ЮЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


1 


О CHCTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU15 Iu, 512 RAM, 128 VRAM 


© онлайн: 
http://nvdd.ru 


О Автор: 
Марина Петрашко 


[я 


bagheera@gameland.ru 


ПОБФСТРАНА MI'PIgm01(250) 


каком-то далеком 
и малоизвестном мес- 
те одинокий геймер- 
ролевик держит в ру- 
ках новый номер «Страны». Он 
донесет его до дому, прочтет под 
вечерний чай с плюшками и ля- 
жет спать. А ночью ему приснит- 
ся сон. Хотите побывать в гей- 
мерском сне? Да запросто. 
Заботливые демиурги из Arise 
и Kranx Production отфильтрова- 
ли, дистиллировали и перевели 
в легчайшие электромагнитные 
всплески самую суть этого виде- 
ния. Знакомьтесь: «Не время для 
драконов». 


Бывают ведь и просто сны! 
Дневные события и тревоги по- 
рой самым причудливым об- 
разом преломляются в ночных 


приключениях. Но каким бы уди- 
вительным ни казалось содержа- 
ние, опытный толкователь всег- 
да восстановит первоисточник. 
Что же снится бывалому гейме- 
ру? В прошлом году, а может, 

и раньше он одолжил у прияте- 
ля книгу Лукьяненко и Перумова, 
и стех пор мечта когда-нибудь 
оказаться драконом не оставля- 
ет его. Ироничного отношения 
авторов к хиппующим «ролеви- 
кам» он не заметил, а вот красо- 
та и плодородие тамошних пей- 
зажей запали в душу. Поэтому 

и снятся ему ёлки, снизу довер- 
ху увешанные шишками, яблони, 
гнущиеся под тяжестью урожая, 
и даже какие-то совсем непонят- 
ные деревья, с крупными синими 
ягодами в пазухе каждого листа. 
Примерно в одно с книгой время 


попалась ему игра-перформанс 
Arcanum: Of Steamworks and 
Magick Obscura и навеки пле- 
нила паропанк-дизайном. С тех 
пор все механизмы и здания «Не 
времени» приобрели узнаваемые 
черты стиля «модерн». 

А совсем недавно наш снови- 
дец сыграл во вторую часть 
Neverwinter Nights с продолже- 
нием. Образ действий героя, 

в очередной раз спасающего Фа- 
эрун посредством избиения со- 
тен монстров и выполнения за- 
даний вида «пойди туда — не 
знаю куда», идеально лег на сю- 
жетную канву романа. Механи- 
ка боя, расстановка монстров, 
способ перевести дух и восста- 
новить силы, да много чего ещё 
покажутся любопытствующим 
наблюдателям подозрительно 


НЕВРЕМЯ ДЛЯ ДРАКОНОВ 


[© (фазу вионо, что автор 
‘диалогов никогоа не 
работал ни в журнале, ни 
в газете, иначе бы он знал, 
что такое ограниченный 
объем. (мело выбирайте 
любой из ответов, ибо это 
ни на что не влияет! 


А (ецифические «статы» 
и «перки» остались на 
воем месте со времен 
демоверсии, несмотря на 
неуместность терминов. 


Е Загрузочные экраны с тек- 
стом из книги попытались 
подтянуть к происходя- 
щему на экране. Такого 
вопиющего расхождения, 
как в демоверсии, уже 
не наблюдается, однако 
человека, не знакомого 
с первоисточником, они 
все еще способны смутить 
и дезориентировать. 


[Е Вездесущие указатели 
делают происходящее 
комичным. Стрелка 
поменьше направлена на 
цель побочного квеста. 
Парящая в воздухе золо- 
тая стрела - знак перехода 
на следующую карту. 


Е Мир вокруг просто 
истекает внутренним 
светом - особенность, 
‘доставшаяся ему вместе 
с движком «Магии крови». 
Туман, обволакивающий 
Удаленные предметы 
и только усиливающий 
сияние, пришел оттуда же. 


[Gy Знакомьтесь: помолодев- 
wan София Ротару в роли 
мечницы Рабы. 


знакомыми. Правда, создатели- 
кудесники уверяют, что на самом 
деле все это пришло из других 
игр, более насыщенных действи- 
ем, например из Sacred. Одна- 
ко нигде еще action-RPG не бы- 
ли так близки к миру Forgotten 
Realms каким-то неуловимым 
содержанием. 

Но все-таки ближе и родней спя- 
щему геймеру оказалась «Магия 
крови», торчащая из-за каждой 
кочки ушами вездесущих кроли- 
ков, переименованных в зайцев. 
До рези в глазах переливающий- 
ся внутренним свечением мир 
пришел именно оттуда. В сон на- 
прямую попал исходный код хи- 
та двухгодичной давности. 

Более пристальный анализ пока- 
жет, что из всего перечисленно- 
го, если можно так выразиться, 


НЕ ВРЕМЯ ДЛЯ ДРАКОНОВ 
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Наперекор стихиям 


В полном согласии с книжной историей, главный герой овладеет магией четырех стихий - возбуха, воды, огня и земли. Не 
сразу, а постепенно, ровно так, каки в печатном источнике. Кроме того, человек с Изнанки с самого начала обучен воин- 
CKOMY искусству и умеет обращаться с гномской техникой. Правда, на нулевом уровне, но ничто не мешает в дальнейшем 
развить любое из умений. Один из редких моментов свободы выбора оборачивается ловушкой «правильной прокачки». 
(тихийные заклинания усиливаются и слабнут в зависимости от времени суток (тоже как в книге), но есть еще тотемная 
магия (манипуляции со зверьем). Колдовство Неведомого клана отвечает за лечение, благословение-проклятие и вообще 
все, что связано с контролем Hag жизнью и смертью. Сюжет предписывает заниматься всем этим девочке Тэль. Остальным 
второстепенным персонажам тоже розданы свои роли. Их специализация позволяет выбрать тот или иной навык, но не в та- 
ких широких рамках, как у главгероя. Впрочем, как уже говорилось, и его богатые возможности — отчасти лишь иллюзия. 


А знакомой кнопочки «рекомендовано» здесь нет. 


было извлечено самое «моджо» 
(помните Остина Пауэрса?) Ни- 
какой «девочковой» чувстви- 
тельности, только грубая сила! 
Больше драк, больше суровых 
мужских реплик. Вполне в ду- 
хе романа. 

А еще спящий оказался чело- 
веком удивительно доброй ду- 
ши — как иначе говорить о нем, 
если он спит и видит сюжет, где 
можно счастливо спасти и взять 
с собой в дорогу некоторых не- 
справедливо загубленных писа- 
телями персонажей? 


Лабиринт наваждений 

Вот только всякий сон живет по 
своим законам и, хотя исполняет 
мечты и тайные желания, зачас- 
тую совсем не так, как этого бы 
вам хотелось. Тогда он зовется 


кошмаром. 0 том, что по ночам 
терзает геймера, узнать можно 
из того же источника. 

Как и всякий человек, геймер 
часто видит сны, где он не в си- 
лах изменить происходящее. 
Поэтому, несмотря на вдохно- 
венное влияние Neverwinter, да- 
же иллюзорной свободы выбо- 
ра, вроде изменения alignment, 
ожидать не приходится. И три, 
и пять вариантов ответа в диа- 
логе ведут лишь к одному ре- 
шению, и все дороги, словно 

в Зазеркалье, идут в одном — по- 
ложенном по сюжету — направ- 
лении. Если наблюдатель, от- 
важившийся запустить диск 

и разделить с главным героем 
его блуждания по Срединному 
миру, решит пойти своим путём, 
его ждет разочарование. Собст- 


венный курс дозволено прокла- 
дывать только в пределах лока- 
ции (довольно большой, но вме- 
щающей одно-два села и лес 
вокруг, не более). Вся свобо- 
да, которой может похвастаться 
главгерой, — выбор очередности 
в низведении монстров, да воз- 
можность отказаться от некото- 
рых особо навязчивых просьб 
местных жителей. 


Дорогой олинною, 

да ночкои лунною 

А в дополнительной беготне по 
карте заключается другая сторо- 
на кошмара. Видение все длится, 
длится, и никак не желает закан- 
чиваться. Баланс между стреми- 
тельностью книжного действа 

и традиционно долгим сюже- 
том RPG нашему фанату так и не 


приснился. Вот потому путешес- 
твующие по его фантазиям, ско- 
рее всего, будут вынуждены из- 
рубить в капусту не одну стаю 
ни в чем не повинных кабанчи- 
ков. На счету каждое очко опы- 
та, ведь только полностью «за- 
ряженный» персонаж сможет 
выстоять в тех редких сюжетных 
битвах, что перекочевали из ро- 
мана. И даже выбор самого лег- 
кого из трёх доступных уровней 
сложности не сильно помога- 

ет ускориться. Видимо, наш спя- 
щий геймер любит удовольствие 
в процессе гораздо больше, чем 
финальную награду. 

Медленно, как и все в этом сне, 
сеанс толкования подходит к кон- 
цу. Наступает утро, люди просы- 
паются. Не будем мешать им из- 
влекать уроки из увиденного. @] 


ВЕРДИКТ 


6.5 


[ПЛЮСЫ] 
(табильный движок, 
яркий, красочный 

мир, дизайн пред- 
метов и интерфейса 

в стиле «модерн». 


Линейность, много- 
словные речи героев, 
ни на что не влияю- 
щий выбор в диало- 
гах, необходимость 
«тупой прокачки». 


[РЕЗЮМЕ ВИ 
Драконы затерялись 
где-то между Diablo- 
клонами и «серь- 
езными» RPG. В ре- 
зультате ни нашим, 
ни вашим. 


СТРАНА ИГРЫВОТ(250 ТОТ! 


р 


ОБЗОР 


Задолго go анонса третьей игры сериала на DS - в те i 
времена, когда перевод даже второй части стоял =f. 
flog вопросом, - в Интернете появился фанатский = 
перевод первого дела 653. В нем главный свидетель, 
Тинами, была переименована в Долорес; сокращен- _ 
но «Долли». В официальном же переводе Тинами — } 
удостоилась gpyroro имени - Далия - но прозвище 


«Долли» так к ней и прицепилось. 


PHOENIX WRIGHT: 


а, именно так. 
Хоть в сериале 
Gyakuten Saiban 
уже появилась 
четвертая часть, главный герой 
там — совершенно новый персо- 
наж (по последней информации, 
в англоязычной версии его будут 
звать Apollo Justice), а всем по- 
любившийся Феникс проходит по 
делу лишь как свидетель. Так что 
Trials and Tribulation — бенефис 
адвоката Райта, и бенефис, не- 
сомненно, удавшийся. 
Если вы до сих пор не примеря- 
ли адвокатский значок Феникса 
(что, вне всяких сомнений, при- 
шла пора исправить), напомним, 
что геймплей в играх сериала Асе 
Attorney четко делится на две фа- 
зы: расследование и суд. В пер- 
вой мы исследуем место преступ- 


ПОЗЗСТРАНА ИГРВЮТ(250) 


ления, опрашиваем свидетелей, 
устанавливаем факты и находим 
улики. Которые предьявляем 3a- 
тем в суде, замечая противоре- 
чия в показаниях и выводя на 
чистую воду лжесвидетельству- 
ющих преступников. Да, именно 
так: невиновного подсудимого не 
оправдаешь, пока не докажешь 
вину кого-нибудь еще. Да и дела 
не блещут разнообразием, увы — 
сплошные убийства. Впрочем, 
юристы вряд ли смогут играть 

в эту игру: слишком уж много тут 
условностей; зато обычным гей- 
мерам, не подкованным в юрис- 
пруденции, но ценящим забавные 
диалоги и обаятельных персона- 
жей, Phoenix Wright непременно 
придется по вкусу. 

Знакомые же с сериалом не най- 
дутв Trials and Tribulations ниче- 


го концептуально нового. В свое 
время вторая часть привнесла не- 
значительное нововведение — 
ВОЗМОЖНОСТЬ «взламывать» сек- 
реты свидетелей не в суде, а при 
расследовании; третья же не до- 
бавила ровным счетом ничего. 
Впрочем, от нее ждали не сен- 
саций, а продолжения истории — 
и на этом фронте она преуспе- 
ла. Игра состоит из пяти дел, но 
сам Феникс распутывает лишь 
три из них; остальные же два 
происходят в прошлом, и ведет 
их Мия, наставница нашего ге- 
роя, погибшая еще в самом нача- 
ле трилогии. Немаловажную роль 
сыграют и паранормальные спо- 
собности Мии и ее сестер, помо- 
гающих Фениксу, а потрясающей 
драматичности развязка и вовсе 
посвящена медиумам. 


PHOENIX WRIGHT ACE ATTORNEY: TRIALS AND TRIBULATIONS 


лично 
ACE ATTORNEY TRIALS AND TRIBULATIONS 


Чем же так замечательна Phoenix 
Wright: Ace Attorney Trials and 
Tribulations? Прежде всего — блес- 
тящими диалогами. Чего стоят од- 
ни лишь препирательства Феникса 
с точащим на него зуб прокуро- 
ром Годо! А персонажи! Годо, пос- 
тоянно вливающий в себя десятки 
кружек кофе; злой старик, вместо 
кормежки голубей расстреливаю- 
щий их семечками; длинноносый 
«ас-детектив», не расстающийся с 
моноклем. .. Они — кровь и плоть 
Trials and Tribulations, и именно 
благодаря тому, как мастерски 
их судьбы сплетаются в клубок 
загадок, неизменно распутыва- 
ющийся в суде под стук молот- 
ка судьи и исполненные пафоса 
возгласы протеста, игра стано- 
вится поистине незабываемой. 
Не проходите мимо! (@ 


ПЛАТФОРМА: 
Nintendo DS 

ЖАНР: 
adventure.modern 

ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
(арсот 

РОССИЙСКИЙ 
ДИСТРИБЬЮТОР: 
не объявлен 

3 РАЗРАБОТЧИК: 

(арсот 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


ОНЛАЙН: 
http://www.capcom. 
com/phoenixwright 


«Безумие? Это SPARDA!»» 
Trials and Tribulations - по- 
жалуй, самая насыщенная 
мемами игра последнего 
времени. 


А Ba! Знакомые все ли- 


ца! Повстречаются нам 
и Франциска, и Эджворт, 
и вездесущий Лари Батц. 


При перекрестном gonpo- 
ce наша задача - найти 
противоречие в показани- 
ях свидетеля и предъявить 
соответствующую улику. 
Протест при этом можно 
выразить и вербально - 
через микрофон DS. «Або- 
жекшн!» 


[ПЛЮСЫ 
Отличные диалоги, ин- 
тригующие преступле- 
ния изапоминающиеся 
персонажи - достойное 
завершение трилогии! 


МИНУСЫ 8 —] 


Никаких нововведе- 
ний: все те же чрез- 
мерная линейность, 
нелогичности и пред- 
‘казуемости; игра на 
одно прохождение. 


(Обязательная покуп- 
ка для всех любителей 
текстовых приключе- 
ний. Каки предыдущие 
части трилогии. 
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PlayStation Portable 
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Konami 
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SILENT HILL: ORIGINS 


[Ell «Сайлент Хилл» без туале- 
тов - не «(Сайлент Хилл». 


[А Трэвис достает из широких 
штанин... вешалку. И учит 
монстров уму-разуму по 
заветам Фрэнка Уэста! 


[Е Сбеонотой обстановки Gec- 
конечных комнат, посе- 
щаемых Трэвисом, может 
поспорить только беднота 
его комментариев OTHOCH- 
тельно осматриваемых им 
предметов интерьера. Ге- 
роям $Н давно пора уже за- 
иметь характеры. 


[А Тронул зеркало - оказал- 
(явальтернативном мире. 
Тронул еще раз - вернул- 
(я. (ама идея внезапно за- 
полоняющего реальность 
кошмара, так замечатель- 
но реализованная в первой 
и третьей частях сериала, 
внулевой оказалась поп- 
росту опошлена. 


[Е Игра очень любит менять 
ракурс камеры. Учитывая, 
что герой двигается OTHO- 
сительно этой самой каме- 
ры, это означает вечную 
маету с управлением. 


[Gy Непропустите картину 
‹Пирамидоголовым в на- 
чале игры! 


Получивший взбучку 
монстр падает на поли при- 
нимается дергаться в кон- 
вульсиях. Чтобы добить 
его, нужно отпустить KHON- 
ку, отвечающую за ата- 
ки («В»), а затем, не сходя 
с места, нажать «Х». (то- 
ит Трэвису совинуться или 
попытаться зайти к вра- 
гусоругой стороны - шанс 
выполнить ««фаталити» 
пропадет и врага придется 
избивать снова. И снова. 


ДАЛЬНОБОЙЩИК ТРЭВИС В ГОРОДЕ ЗАКРЫТЫХ И СЛОМАННЫХ ДВЕРЕЙ. БЛИКУЮЩИЕ МОНСТРЫ И МОЗЕ-ЭФФЕКТ ПРИЛАГАЮТСЯ. |. 


омните, что Electronic 
Arts сделала в The Lord 
of the Rings: The Third 
Age? Она скопирова- 
ла боевую систему Final Fantasy X 
практически один в один. Это не 
помогло The Third Age стать пол- 
ноценным хитом — ни запомина- 
ющихся персонажей, ни крепкого 
сюжета, ни какой-либо изюминки 
в игре не было. Но калька с отлич- 
ной боевой системы обеспечила 
«Третьей эпохе» хотя бы качест- 
венный геймплей. 
Британская команда Climax пош- 
ла проторенной дорожкой и ско- 
пировала игровую механику име- 
нитого хоррор-сериала Silent НИ. 
Само собой, их действия куда 60- 
лее оправданны, ведь разрабаты- 
вали они очередную часть того же 
сериала — но вот не учли, что лю- 


бимый в народе Silent Hill — это не 
только бесконечная беготня по се- 
рым коридорам в поисках ключей 
и головоломок. Не сумели понять, 
что геймплей здесь — не цель, HO 
средство, с помощью которого по- 
дается обычно вкусный сюжет да 
создаются призванные ужаснуть 
игрока ситуации. И, позаимство- 
вав основу предыдущих частей се- 
риала, Climax добилась того, что 

в Silent НИ: Origins нас встреча- 
ют все без исключения недостат- 
ки, кочующие из части в часть уже 
многие годы. 

Есть, конечно, нововведения. Вот 
одно, например: герой устает. Вы- 
дыхается, теряет силы, не мо- 

жет больше бежать. Любой чело- 
век, знакомый с сериалом, от этих 
слов придет в ужас. Ведь Silent 

Hill — это неизменно долгая бе- 


готня по покрытому туманом го- 
роду; дистанции, которые покры- 
вали протагонисты предыдущих 
частей, поистине велики, и если 
бы они теряли силы через каждые 
двадцать секунд, как это случается 
с Грэвисом, концовки прибавили 
бы в однообразии: «сожран монс- 
трами». Врагов, конечно, мож- 

но обходить — но необходимость 
постоянно прерываться на отдых 
выматывает похуже трусцы. Реше- 
ние — пить энергетики, соседству- 
ющие теперь с лекарствами. 
Реализм? Первый, кто скажет хоть 
слово про реализм, получает на- 
правление к доктору Пирамидого- 
ловому и его премилым медсест- 
ричкам. О каком реализме может 
идти речь, когда герой уже через 
пару часов игры, помимо обычных 
ключей, пистолета, ружья и десят- 


ков целебных бутылочек, прячет 
по карманам несколько крючь- 

ев для мяса, пару металлических 
шкафчиков, полдюжины порта- 
тивных телевизоров, три вешал- 
ки и печатную машинку? Арсенал 
Трэвиса столь обширен исключи- 
тельно по причине недолговечнос- 
ти — каждый предмет, годящий- 
ся в оружие ближнего боя, рано 
или поздно ломается. Да, похо- 
жее мы видели в Dead Rising — вот 
только здесь герой не ограничен 
несколькими слотами инвента- 
ря, а предметы сильно поубави- 
ли в прочности и изнашиваются 
за несколько ударов. Сражать- 

ся, к счастью, вовсе не обязатель- 
но — как уже было упомянуто ра- 
нее, всех монстров легко обойти 
бочком. Да, абсолютно всех. И эта 
их слабость убивает весь страх иг- 


SILENT HILL: ORIGINS 


Действие Origins происходит за семь лет go co- 
бытий первой Silent НИ! - собственно, игра и на- 
чинается с того, что Трэвис вытаскивает Алессу из 
горящего дома. Как мы знаем по первой части, 
Алесса разделила свою душу на две половинки, 
отправив одну жить спокойной жизнью за преде- 
лами (айлент Хилла; весь сюжет Origins, по сути, 
говорит лишь о том, что Трэвис помог ей осущес- 
твить этот трюк. Попутно раскрывается и детская 
травма Трэвиса — но этот сюжетный узелок даже 
не имеет развязки. Появляются и знакомые пер- 
сонажи - Далия, Кауфман, Лиза - они не играют 
в сюжете ровно никакой роли, их камео - ненуж- 
но и пусто. Как водится, игра оставляет после себя 
COHM открытых вопросов - только вот если рань- 
ше вопросы в основном касались деталей ga вся- 
кого символизма, то в случае с Origins вообще не- 
понятно, откуда взялись все эти монстры, чего от 
них нужно Трэвису и, собственно, чем он вооб- 
щетакой особенный? Korga игра не трудится дать 
ответы даже на столь фундаментальные вопро- 
сы, о деталях и говорить не приходится ввиду их 
чрезмерной скудности. Да, в сюжетном плане 
Origins - полный провал. 


рающего: чего, скажите, бояться, 
когда всех монстров (их ассорти- 
мент, в отличие от оружия, крайне 
скуден) знаешь наперечет и зара- 
нее уверен, что до героя они дотя- 
нутся только в случае очевидной 
оплошности со стороны игрока? 
Вот ведь ирония — в самой пер- 
вой Silent Hill все было иначе. Там 
«близорукие» монстры (дети, мед- 
сестры) держались внутри поме- 
щений, а те враги, что встречались 
на улице, славились прыткостью 

и непредсказуемостью. Origins же 
встречает ворохом едва различи- 
мых между собой дрожащих па- 
ралитиков, умеющих бросаться на 


героя разве что с расстояния в па- 
ру шагов. Боссы — те и вовсе под 
копирку: квадратная комната, ог- 
нестрельное оружие в руки, разря- 
дить обойму, отбежать, повторить. 
Вариативности — ноль. 

Геймплей комплексно — ужасен. 
Пробежать по городу до следую- 
щего «уровня». Взять карту, обой- 
ти несколько десятков дверей, 
стучась в каждую и отмечая сло- 
манные замки (коих всегда боль- 
шинство). Найти головоломку до- 
школьной сложности, решить, 
взять ключ к комнате на другом 
конце здания, добежать, открыть. 
Найти зеркало, переместиться 


в альтернативный мир. Полелеять 
тщетную надежду, что когда-ни- 
будь это будет сюжетно объясне- 
но. Обойти заново весь уровень со 
всеми десятками дверей в альтер- 
нативном мире. Еще головоломка, 
еще ключ, еще зеркало. Свободно 
посещаем и покидаем кошмарный 
мир, когда заблагорассудится — он 
более не хоррор-элемент, алишь 
часть головоломки с кучей запер- 
тых дверей. Повторяем процеду- 
ру несколько раз, открываем путь 
к боссу. Убиваем, смотрим сценку 
с Алессой, получаем ключик к сле- 
дующему «донжону» — и трусцой 
по городу. Мотивировать нас на 


«Поймите правильно, игра является одним из лучших развлечений на PSP этой 
зимой, HO Origins отличается от привычного Silent Hill'a также, как американс- 


кая версия «Звонка» от японской». 
| 


«Пора переключаться на какой-нибудь другой мистический сериал. 


Может хоть Rainy Woods порадует». 


«Стоит ли брать у друга PSP? Определенно стоит, хотя бы для того чтобы оз- 
накомиться с на данный момент одним из пяти главных проектов для этой кон- 
соли. Фанатам эта игра и так обязательна к прохождению, а обычные смерт- 
ные должны подумать - правильное ли это вложение средств? Нужно ли вам 
тратить денежку на проект, который не выполнен на пять с плюсом? 

Хотя с другой стороны это очень добротная и действительно хитовая игра». 


«Что же gO самой игры, то она мне очень понравилась. Давно я не испытывал 
подобных чувств, включая Хилл, наверное, еще со времен третьей части. 
Лично мое мнение, что игра заслуживает свои 9.5 из 10. 


Всем обладателям девайса от Сони советую». 


«Я не разделяю особо бурных мнений - определенно, в $НО стоит поиграть, да 
и как Р5Р-проект она вышла что надо. Вот только без вполне логичных срав- 


нений с культовыми частями тут не обойтись. A, как уже говорилось, в по- 


добном случае львиная доля всех достоинств сойдет на «нет», потому как эти 
достоинства-то в сравнении с той же второй частью уже и достоинствами на- 


зываться HE в состоянии». 


это никто даже и не собирается. 
Повторять, пока не выйдут те 3-4 
часа, что длится игра. 
Единственное, в чем Silent НИ: 
Origins не ударила в грязь ли- 
цом, — ее обертка. Графически 
это одна из лучших игр Ha PSP, 
ей совсем немного осталось до- 
тянуться до уровня второй части; 
не стесняйтесь домыслить лиш- 
ние баллы к финальной оцен- 
ке, если обертка для вас важнее 
начинки. Музыка Акиры Ямаоки 
предсказуемо хороша и звукоре- 
жиссура не отстает — так что, ес- 
ли последовать совету разработ- 
чиков и играть одному в темной 
комнате и в наушниках, напугать- 
ся у вас очень даже может полу- 
читься. Только вот какой тогда 
смысл в существовании этой игры 
на портативной консоли? @] 


| ПЛЮСЫ! 
Отменная графика 

и отличный звук спо- 
собствуют созданию 
той самой «атмос- 
феры», которую так 
любят фанаты. 


МИНУСЫ В — 


Неудобное управле- 
ние, ужасная камера, 
недееспособные 
монстры, архаичный и 
неприятный геймплей, 
невнятный сюжет. 


Бездушная подделка 
flog Silent Hill. Все xyg- 
шее на месте, а луч- 
wee - изуродовано. 


CTPAHA ИГРЫВОТ(250) ВТ 


[© 0блик некоторых самоле- 
тов заставляет вспомнить 
«Звездные войны», а не 
Вторую мировую. 


А Истолинский дирижабль 
только выглядит легкой 
добычей - защитников у 
него хватает. 


ЕЙ Противник, как правило, 
обращается в бегство 
уже после первого натис- 
ка - выделывая при этом 
немыслимые кульбиты. 


Е По части спецэффектов 


игра заметно похорошела. 
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ГДЕ-ТО ВТЫЛУ ПОДЛЫЙ НЕПРИЯТЕЛЬ ГОТОВИТ СУПЕРОРУЖИЕ - HO ПАРА АВИАЦИОННЫХ БОМБ ПОСТАВИТ КРЕСТ НА КОВАРНЫХ ПЛАНАХ! |. 


ема Второй мировой, 
долгие годы кормив- 
шая игровую индуст- 
рию, постепенно те- 
ряет былую популярность. То 
ли фантазия сценаристов по- 
тихоньку иссякла, то ли поль- 
зователям надоело по десято- 
му разу гоняться за фашистами 
под Эль-Аламейном — но раз- 
нообразные шутеры, стратегии 
и авиасимуляторы на соответс- 
твующем «историческом» фун- 
даменте выходят ныне все реже 
и реже. Впрочем, до издательс- 
тва Ubisoft, чьи наиболее сооб- 
разительные сотрудники пали 
в неравной борьбе с кроликами, 
ветры перемен долетают небыс- 
тро. Другими причинами объяс- 
нить появление Blazing Angels 2, 
продолжения не самой лучшей 


и не самой успешной игры 2006 
года, мы затрудняемся. 


Полет фантазии 

Подзаголовок Secret Missions of 
WWII в названии нового проек- 
та уже подсказывает — истори- 
ческая достоверность в Blazing 
Angels 2 если и не отправле- 

на в запас, то, во всяком слу- 
чае, заметно понижена в звании. 
Главный герой, некто капитан 
Робинсон, американец по проис- 
хождению, становится команди- 
ром элитного авиаотряда, в зада- 
чи которого входит выполнение 
наиболее трудных и опасных 
операций против Третьего рейха. 
Согласно сценарию, подопечные 
Гитлера окончательно распусти- 
лись — и пока на основных фрон- 
тах кипят кровопролитные сра- 


жения, немецкие ученые втайне 
работают над разнообразными 
секретными технологиями, при- 
званными изменить ход войны 
самым радикальным способом. 
Новейшие самолеты, чудовищ- 
ные установки «Судного дня», 
невероятные энергогенераторы — 
все это должно вот-вот зарабо- 
тать, и только стараниями Робин- 
сона со товарищи поползновения 
нацистов удастся остановить. 
Миссий в игре превеликое мно- 
жество — и далеко не всегда от 
вас требуется портить жизнь луч- 
шим умам Германии. Имеются 

в сюжетной кампании и вполне 
стандартные задания — например, 
остановить волну неприятельских 
бомбардировщиков, либо, наобо- 
рот, сбросить пару-тройку заря- 
дов на вражескую территорию. 


Время от времени придется так- 
же выступать в роли конвоиров, 
разведчиков, а то и форменных 
камикадзе, чуть ли не в одиночку 
пробирающихся за линию фрон- 
та. Наконец, не обошлось и без 
схваток с боссами, вроде «плю- 
ющегося» самолетами исполинс- 
кого цеппелина, наделенного (вот 
они, передовые технологии на- 
ци!) просто невероятной прочнос- 
тью. Кстати, среди прочего есть 
даже миссия в Москве — по не ус- 
тановленным наукой причинам, 
капиталистическим акулам неба 
доверяют оборонять святая свя- 
тых СССР, Красную Площадь! 


Повторение старых ошибок 
Помнится, первую Blazing Angels 
мы журили за слишком низкий 
уровень сложности — даже асы 
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Купите мне крылья! 

Успешное выполнение заданий позволит вам зарабатывать очки — они же служат в Blazing Angels 2 валютой. Hy a 
на что же прикажете тратить заработанное потом и кровью? Статей расхода не такуж мало, но большая их часть 
предусматривает переделку и совершенствование доступных летательных аппаратов. Так, одни запчасти делают 
‘амолет более маневренным, другие позволяют нарастить броню или увеличить скорострельность. Есть и такие 
поблажки, которые превращают игровой процесс в форменное издевательство над глупыми неуклюжими су- 
постатами. Kak вам, например, ракеты, взрывающиеся поблизости от цели - то есть, не требующие точного на- 
ведения? Убойная сила у них, между прочим, о-го-го, а запас подобных «игрушек» обычно достаточно велик. 
Настолько, что порой вы просто-напросто забываете про базовое орудие, так как в нем нет никакой необходи- 
мости. C другой стороны, именно такие вот «апгрейцы» стимулируют пройти игру до конца. 


(таи гусей 

Многопользовательский режим предус- 
матривает участие шестнадцати человек 
одновременно и предлагает самые разные 
варианты состязаний. Впрочем, слышны го- 
лоса жалобщиков на не слишком надежную 
‘вязь и недостаток бонусов на многих картах. 
Кроме того, есть претензии и к отсутствию 
«ботов» — они бы здорово пригодились в тех 
случаях, когда сервера пустуют. 


противника были не в состоянии 
оказать нам достойного сопро- 
тивления. Изменилась ли ситу- 
ация в Blazing Angels 2? Ничуть! 
Недруги по-прежнему растерянно 
мечутся вокруг вас и ваших на- 
парников, соревнуясь, кто изящ- 
нее подставится под очередь. Ну 
а с появлением разнообразного 
вспомогательного оружия, вро- 
де самонаводящихся ракет, от- 
стрел супостатов из не слишком 
увлекательного, но задорного 

и веселого занятия превращается 
в обыкновенную рутину, где ка- 
чество уступило количеству. 
Почти не изменилось и управле- 
ние — правый курок все так же от- 
вечает за основное орудие, а пра- 
вый шифт — за вспомогательное. 
Наведение на объекты осущест- 
вляется с помощью левого кур- 


ка, либо, в некоторых ситуациях, 
левого шифта. Различные манев- 
ры и пируэты выполняются без 
каких-либо трудностей, благо от 
всех возможных намеков на ре- 
алистичность Blazing Angels из- 
бавилась еще в пору собственно- 
го дебюта. Некоторые трудности 
возникают разве что при попыт- 
ке устроить прицельную бомбар- 
дировку — к слову, тот же промах 
наблюдался и в оригинале. 


Зыс из зы джорман диспатчер! 
Графика, на мой взгляд, оста- 
лась на прежнем уровне — разве 
что прибавили деталей декора- 
ЦИЯМ (многие из которых выгля- 
дели довольно примитивно), да 
слегка подправили трехмерные 
модели наземной техники. В ито- 
ге картинка получилась адекват- 


ной возможностям нынешнего 
поколения консолей, но без 0со- 
бых изысков. Смотреть приятно, 
однако поводов для восторга не 
сыскать — чай He Ace Combat 6. 
Что до звука, то на нем, похо- 
же, решили сэкономить. Запо- 
минающаяся музыкальная тема 
всего одна — да и запоминается 
она лишь потому, что слушать 
ее приходится постоянно. Пер- 
сонажи говорят много и охот- 
но, но кое-что все-таки смущает. 
Во-первых, голоса большинства 
героев подозрительно похожи; 
во-вторых, и немцы, и японцы 
предпочитают общаться меж- 
ду собой исключительно по-ан- 
глийски. Правда, коверкается 
язык Шекспира при этом нещад- 
но — возможно, мы имеем де- 
ло с каким-то хитрым пропаган- 


[ПЛЮСЫ 
Продолжительная ю- 
жетная кампания, 
множество самолетов 
дистским ходом, суть которого навыбор, разнообра- 
так и осталась невыясненной. зие заданий, неплохая, 
7 пусть ине самая впе- 
Невидимые бойцы чатляющая графика. 
невидимого фронта 
Как и предшественница, Blazing 
Angels 2 отнюдь не плоха, пусть Чересчур заниженный 
и несколько простовата. Пок- уровень сложности, 
лонники аркадных самолетных некоторые недочеты 
боевиков наверняка оценят со- управления, бедное 
лидный список сюжетных мис- музыкальное сопро- 
сий и внушительное число еди- вождение и плохая 
ниц крылатой техники. Но те, работа актеров. 
кто пылкой любви к подобным 
играм не испытывает, работу | РЕЗЮМЕ @ 
Ubisoft Romania, скорее всего, Заурядный аркадный 
попросту не заметят, отдав пред- шутер - стучей само- 
почтение более ярким и более летов, щедро сдоб- 
раскрученным проектам. А вот ренный псевооистори- 
предотвратит ли это невнимание ческими фантазиями 
запуск новых Blazing Angels в бу- ‹ценаристов и парши- 
дущем, покажет время. вой озвучкой. 


ВЕРДИКТ 
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ОБЗОР 


‘Рисуйте | 
CPACY ATE, 


Еще go релиза Drawn to Life авторы дали понять, что для проекта 
очень важна поддержка пользователей - ведь именно они созда- 
ютнемалую часть графического оформления игры. Издатель THO 
совместно с сайтом IGN даже провели конкурс на лучший дизайн 
главного героя (http://microsites.ign.com/nintendo/drawntolife/ 


идите вы! 


index.html). Рисунок Криса Симмонса попал в игру в качестве 
одного из шаблонов персонажа (см. соседнюю страницу). 

Увы, возможности релизной версии по обмену плодами 
творчества ограниченны. Как ни крути, а больше шести персона- 
жей и двух экземпляров каждого из предметов (по одному на 
профиль) на картридж не поместится. Более того, мериться 
мастерством пиксельного художества можно только при личной 
встрече - единого интернет-репозитория пользовательских 
работ, как, например, в Lemmings, в Drawn to Life не существует. 
Не иначе как в ТНО не нашлось человека, готового заниматься 
цензурой присланного контента - ведь, как показывает практи- 
ка, мало кто может устоять перед искушением нарисовать если 
не голую тетку в качестве героини, то хотя бы платформу в виде 
какого-нибудь неприличного слова. 
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усть Питер Молинье 
и любит раздавать 
обещания, которые 
потом выполняет 
только наполовину, роль ли- 
дера Lionhead в современной 
индустрии нельзя недооценить. 
Именно он успешно скрестил 
симуляторы бога и смотрителя 
гигантской гориллы. 
Разработчики из Sth Cell реши- 
ли пойти по стопам сэра Пите- 
ра. Запустив Drawn to Life, вы 
немедленно обнаружите, что 
обитатели игры, ушастые ра- 
зумные зверьки-рапозы, назы- 
вают вас ни больше ни меньше 
как Творцом. Городок зверю- 
шек переживает тяжёлый кри- 
зис. Один местный отщепенец 
повырывал почти все странич- 
ки из Книги Жизни, в которой 


Творец нарисовал всё-всё, что 
есть на свете. Если что-то про- 
падает из книги, оно исчезает 
и на самом деле. Мир лишился 
красок, небо и землю затянуло 
тёмными тучами, и почти все 
рапозы разбежались из горо- 
да кто куда. А те, что остались, 
слёзно умоляют вас создать 
им помощника. Пора брать- 

ся за стилус и рисовать горил- 
лу... или корову... или Хидео 
Кодзиму верхом на шагоходе — 
в общем, кого захотите. Учтите 
только, что передвигаться го- 
лем будет по законам Творцов, 
стоящих ещё выше, — созда- 
телей игры. Так что, если вы 
изобразите колесо вместо ног, 
оно всё равно распадётся на 
две половинки и крутиться не 
сможет. Однако и в этих рам- 


ках есть где разгуляться фан- 
тазии. Жаль только, что в од- 
ном профиле можно создать 
лишь трёх персонажей, а про- 
филей на картридже помеща- 
ется всего два. 


| 


| ) 
После того как облик вашего 
наместника на земле рапоз бу- 
дет определён, ушастики на- 
чнут заваливать вас просьба- 
ми. Вариативности, как в Black 
& White или хотя бы Overlord, 
здесь нет — гнуть линию «тём- 
ного властелина» никто не поз- 
волит. Извольте слушаться 
своих подданных! 

Drawn to Life формально пере- 
нимает модель развития города 
из Rocket Slime — спасая panos, 
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Перейдите в режим рисова- 
ния, зажмите кнопку [и на- 
берите следующие комбина- 
ции, чтобы получить наборы 
шаблонов: 

X, Y, В, A, А - инопланетяне; 
В, В, A, A, Х- животные; 

у, X, У, X, А - роботы; 

Y, А, В, A, Х - спортсмены. 


о) 


Бросьте в колодец 10 тыс. 
монет и прикоснитесь K не- 
му стилусом, чтобы попасть 
в секретный город. 


вы открываете ранее недоступ- 
ные районы. Однако если в иг- 
ре от Square Enix новые места 
означали новые возможности, 
здесь список «удобств» исчер- 
пывается магазином, где мож- 
но купить новые боевые приёмы 
для своего «аватара», а также 
краски и шаблоны для рисова- 
ния. После этого каждое расчи- 
щенное от облаков место стано- 
вится просто ключевой точкой, 
куда вас время от времени бу- 
дут посылать. Вся сюжетная 
часть — бег по кругу. К мэру, от 
мэра, к волшебному огню, ра- 
зогнать облака, нарисовать или 
раскрасить то, что они скрыва- 
ли, повторить. Впрочем, в ис- 
тории, поначалу простоватой, 
найдутся и удачные юмористи- 
ческие моменты, и трогатель- 
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ные — для любителей поплакать 
над трупом Айрис. 

После нескольких забегов по 
деревне рапозы отправляют ге- 
роя в портал — собирать не- 
достающие страницы и ис- 
кать беглых соплеменников. За 
порталами скрываются обыч- 
ные платформенные уровни, 
населённые представителями 
конкурирующей расы баки, ко- 
торых вам предстоит безжа- 
лостно уничтожать. Кроме то- 
го, здесь вы можете взглянуть 
на вашего героя крупным пла- 
ном — в городе его фигурка не- 
много уменьшается, что не до- 
бавляет ей красоты. 

Словно в компенсацию за пря- 
молинейность городских при- 
ключений, внешние миры пред- 
ставляют собой настоящие 


лабиринты. От основной дорож- 
ки, ведущей через уровень, от- 
ходят многочисленные ответвле- 
ния. В некоторых из них таятся 
секреты, другие обязательны 
для прохождения — там скрыва- 
ются беглые рапозы и обрывки 
страниц из Книги Жизни. 


«Нарисуй, как пахнет мокрая 
трава...» 

С каждым порталом связана своя 
тема — например, снежные про- 
сторы, волшебный лес или пляж. 
Снаряжение героя также меняет- 
ся от эпизода к эпизоду. В зимней 
стране он получает стреляющий 
снежками пистолет, в лесу отра- 
щивает крылышки, чтобы взле- 
тать на высокие ветки, а плавает 
исключительно в ластах и шле- 
ме — всё это тоже надо в обяза- 
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тельном порядке пририсовывать. 
Придётся немало потрудиться сти- 
лусом и на запортальных просто- 
рах. Большинство интерактивных 
элементов, будь то платформы, 
переключатели, трамплины, ве- 
тер, течение или кокосовое ра- 
дио, вам придётся изобразить са- 
мостоятельно. Динамика от этого, 
конечно, страдает. Только что вы 
бежали, прыгая по макушкам не- 
счастных баки и постреливая из 
желудёвой пушки, и тут — стоп ма- 
шина, раскрашивай канделябр! 
Трудно пересилить желание на- 
рисовать каку-маляку, лишь бы 
только скорее продолжить иг- 

ру. Однако если вы поторопитесь, 
ваш наскоро намалёванный квад- 
ратик будет резать глаз среди чёт- 
ких и аккуратных фонов, создан- 
ных художниками Oth Сей. 


«Пусть художником 

не станешь - ну и что ж?» 

Когда пытаешься представить че- 
ловека, которому должна понра- 
виться Drawn to Life, видишь «гей- 
мера Ренессанса», который и по 
платформам попрыгать мастер, 

и рисовать любит и умеет. Каж- 
дая половина игры в отдельнос- 
ти довольно заурядна. Графичес- 
кий редактор не дотягивает и до 
MSPaint, да и точности сенсорно- 
го экрана 0$ не хватает. Платфор- 
менная часть состоит из заимство- 
ванных и надуманных элементов. 
Слияния жанров (хм, а рисова- 
ние — жанр?) не произошло — 
художественная ценность ваших 
полотен совершенно не влияет 
на механику игры. Однако чере- 
дование разнородных элементов 
скрадывает их недостатки. @ 
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Рисуя платформу, имей- 
теввиду, что ее «рабочая 
поверхность» определя- 
ется отведенным под кар- 
тинку прямоугольником, 
ане контуром изображен- 
ной вами фигуры. 


Мари: «Интересно, 
акак Создатель видит 
нас?» Джоуи: «Hy, воз- 
можно, у него есть такая 
белая коробочка с двумя 
окошками. Он нажимает на 
кнопочки, машет волшеб- 
ной палочкой и так вершит 
наши судьбы». 
Мари: «Большей еруноы 
в жизни не слыхивала». 


(амонаводящийся писто- 
лет, который нам выдают 
для подводных приклю- 
чений, обладает удиви- 
тельной способностью по- 
падать во врага уже после 
того, как враг доберется go 
нашего героя. 


Время суток в городе ра- 
поз соответствует часам 
DS. Этот скриншот был снят 
В 14:35. 


Врредакторе вы можете ис- 
пользовать шаблоны не 
только целиком, но и по 
частям - например, взять 
голову рыцаря, тело бара- 
наи ноги инопланетянина. 


По мере того как герой те- 
ряет здоровье, он посте- 
пенно превращается в ge- 
ревянный манекен. 


ВЕРДИКТ 
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[ПЛЮСЫ] 
Оригинальная идея, 
логично использу- 
ющая особенности 
Nintendo DS. Качес- 
твенные спрайты 

и фоны, неплохая 
музыка. 


Рудиментарная сю- 
жетная часть. Фикси- 
рованная анимация 
персонажа. 3aypag- 
ный платформенный 
элемент. На картрио- 
же помещается всего 
6 героев. 


[РЕЗЮМЕ № 
Половинки игры сла- 
бо стыкуются, но для 
тех, кто всегда хо- 

тел оживить своего 
«палку-палку-огу- 
речика», Drawn to 

Life - самое To. 
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THE SIMS 2: CASTAWAY 


: | еномен The Sims 
достоин целой 
диссертации. 
Симов можно 

любить и ненавидеть, ругать 

и хвалить, но они есть и будут, 
никуда от них не денешься, оста- 
ется только научиться получать 
удовольствие. Или пройти мимо. 
Но тогда все удовольствие раз- 
берут товарищи. Тут ведь важно 
понять, чем хороши The Sims. 

А хороши они свободой твор- 
чества. Никто не расскажет вам, 
как играть в симулятор жизни. 
Нужна фантазия, нужно терпе- 
ние. И снисхождение к Electronic 
Arts с ее столь естественным 
желанием выжать из идеи всю 
возможную прибыль. Ведь не 
будь у нас кучи продуктов под 
маркой The Sims, разве воспри- 


нимали бы мы Castaway с тем 
наивным оптимизмом, с каким 
мы воспринимаем ее сегодня? 


Не выдержав жестоких гонений 
со стороны симоненавистни- 
ков, виртуальные человечки 
снарядили виртуальный корабль 
и пустились в открытое море, 
чтобы потерпеть крушение 

и пропасть на далеких богом 
забытых островах. И вот один 

из наших подопечных выполза- 
ет из воды на песчаный пляж. 
Повсюду непролазные малопо- 
лигональные джунгли, агрессив- 
но ощетинившиеся уродливыми 
моделями незнакомых растений. 
Райской музыкой льются из 
колонок звуки дикой природы. 

В карманах у сима только нож, 


матрас да туалетная бумага. 

А ведь предстоит строить 

дом, добывать пищу, искать 
потерявшихся членов команды 
и разрабатывать план возвра- 
щения в родной SimCity... Или 
не стоит? После бесконечных 
дополнений, строго дозирован- 
ными порциями раскрывающих 
разные стороны поднадоевшей 
городской жизни, у сериала 
неожиданно открылось второе 
дыхание. Все основы игры оста- 
лись прежними, но сам процесс 
серьезно отличается от того, что 
мы видели в The Sims 2. Начина- 
ем мы по-прежнему с создания 
персонажей — будущей команды 
нашего несчастливого судна. 
Помимо внешности, имени 

и характера можно выбрать про- 
фессию — род занятий, которому 
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сим посвятил себя до того, как 
получил билет на злополучный 
корабль. Профессия влияет на 
начальные навыки сима, что 

на первых порах значительно 
облегчает выполнение отдель- 
ных задач. Выброшенный на 
берег сим не может купить дом, 
обставить его мебелью или 
пойти заработать денег. Хотите 
крышу над головой — собирайте 
доски, листья, рубите деревья. 
А чтобы срубить дерево, при- 
дется сделать топор. Более того, 
спроектированная на участке 
хижина не вырастет, словно по 
мановению волшебной палочки. 
Наш Робинзон должен прийти 

в обозначенное нами место 

и построить дом вручную. Ани- 
мация строительства, к слову, 
по-симовски незамысловата, ну 
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да не будем придираться по ме- 
лочам. Все простые человечес- 
кие потребности на месте: сим 
хочет кушать, спать, общаться, 
мечтает о чистоте и комфорте, 
ему хочется жить красиво и ве- 
село. Теперь представьте, что из 
уютного многоэтажного дома, 
где была огромная двуспальная 
кровать, джакузи, японский 
унитаз, камин, плазменная 
панель и стереосистема, его 
переместили на окраину какого- 
то леса, где нет ничего, кроме 
девственной природы да при- 
ставучих обезьян. Проникнитесь 
драматизмом происходящего. 


К счастью, под рукой оказа- 
лась полезная книжка. Тут вам 


И «список квестов», и советы по 
выживанию в негостеприимных 
условиях. Самое верное реше- 
ние: пройдя обучающую стадию, 
вовсе забыть о существовании 
этой опции, чтобы не лишать 
себя радости погружения в роль 
дикаря. Если раньше в The 

SiMS можно было выделить 
экономическую составляющую, 
в Castaway ее перевешивает 
чистокровный adventure. Все 
свободное от удовлетворе- 

ния потребностей время сим 
посвящает сбору полезных 
предметов и исследованию 
доступных территорий. Но если 
последнее не на шутку увлекает 
(древние храмы, развалины 
корабля, поиски сокровищ...), 
то непрестанное собирательство 
способно порядком утомить. 


Дабы испортить радужный настрой статьи, давайте 
взглянем Ha Castaway зораво. Идея хороша, но ее 
воплощение оставляет желать лучшего. И ставшие ви- 
зитной карточкой серии The Sims баги - еще полбеды. 
На PS2 и PSP игра может «похвастаться» беспредель- 
ным временем загрузки (смело снижайте финальную 
оценку на полбалла, а то и на балл); готовьтесь созер- 
цать экраны с надписью «Loading» очень... очень... 
очень... долго и очень часто. Готовьтесь к тому, что 
игра может повиснуть, лишив вас возможности CO- 
хранить достижения. Версиям на консолях от Nintendo 
повезло больше. 0$ традиционно достался набор 
диковинных мини-игр, способных отчасти подсластить 
пилюлю, а на Wii вышла и вовсе почти идеальная 
версия, но возможности чудо-управления совсем не 
раскрыты. Пульт-указка как симулятор компьютерной 
мыши - это чертовски удобно и правильно, но хочется 
не просто отдавать команды, а собственноручно 
пилить орова и ловить рыбу... Копим Ha Zack & Wiki? 


Бродить кругами предстоит до 
тех пор, пока вы не приучите 
обезьян за бананы доставать 
для вас все, что потребуется. 
Или не наладите контакт с дру- 
гими симами, которых можно 
(и нужно) убедить таскать 
ресурсы «ради общего блага». 
А собирать придется в основном 
еду и стройматериалы. Потен- 
циальная пища, что и понятно, 
делится на флору и фауну. Ее 
можно готовить, и опытный 
повар смешивает ингредиенты, 
добиваясь получения приемле- 
мых для здоровья и самочувс- 
твия сима блюд. Материалы 
нужны для строительства дома, 
для мебели, для новой одежды 
и для вспомогательных пред- 
MeTOB, вроде веревки, удочки 

и копья. Впрочем, прожиточный 


минимум сима невелик, а пото- 
му его судьба по-прежнему в на- 
ших руках. Будет ли это сытый 
ленивый островитянин или злой 
полуголодный дикарь? 


Если вы преданный поклонник 
The Sims и счастливый владелец 
волшебной белой коробки от 
Nintendo, если в играх для вас 
всего важнее оригинальность 
идеи, если вам не чужды такие 
качества, как терпение и самооб- 
ладание, берите Castaway в свою 
коллекцию. Всем остальным 

я рекомендую хорошенько 
подумать, прежде чем пускаться 
в рискованное путешествие на 
хлипкой посудине в компании 
незадачливых смертников. Чего 
от них ждать, от этих симов... @] 


три 


О Гайбраш Трипвуо (могу- 


чий пират) уже совершил 
Побег с Острова Обезьян. 
А чем мы хуже? 


Е Вступивших в племя симов 


можно поорядить на рабо- 
ту... Нет, нажимать кнопку 
в секретном бункере не 
придется. Работать будем 
по-настоящему: принеси, 
приготовь, не мешайся... 


[Е Чтобы поймать рыбу, 


нужно прокачивать навык 
играть в мини-игры. 


Е Никаких следов 


динозавров... 


Данки Конг, ты? 
Не признал... 


(вежий взгляд на 

The Sims, необреме- 
нительный игровой 
процесс, простор оля 
творчества, прелест- 
ный юмор и, конечно, 
обезьянки. 


МИНУСЫ В —| 


Перед встречей с при- 
дирчивым игроком 
НОВЫХ СИМОВ СТОИЛО 
бы помыть, причесать, 
одеть, обуть ивыле- 
чить от всех багов. 


| г | 
(сылка на необита- 
емый остров пошла 
на пользу виртуаль- 
ным человечкам... 
Но что будет, ког- 
ga они вернутся на 
большую землю? 
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ровинциальный го- 
родок Hope Falls non- 
ностью оправдывал 


собственное название: 


вот зловонная свалка отходов, 
где местные жители без пропис- 
ки уже давно превратились в му- 
тантов, вот центр города, где 
круглосуточно и даже без пере- 
рывов на обед творит бесчинства 
мафия, вот промышленная 30- 
на, где уже давно никто толком 
не работает, и вот гаражный ко- 
оператив, в котором уже лет де- 
сять никто не состоит. И только 
один герой мог спасти положе- 
ние и дать городу новый шанс. 
Но с самого начала все пошло не 
так... Невезучий детектив Фред 
Нойман, пытавшийся вывести 
мафию на чистую воду (по твер- 
дому убеждению большинства, 


именно мафию должно считать 
во всех проблемах города ви- 
новатой), очень быстро лишил- 
ся головы. Но вот удача — взамен 
он обрел чудесную возможность 
заменять некогда родную часть 
тела какими угодно новыми. 

И пусть в списке не значатся го- 
ловы Пирса Броснана, Орландо 
Блума или хотя бы Робби Уиль- 
ямса, зато доступные пригодят- 
ся не только в деле соблазне- 
ния особ противоположного пола 
(как раз для этого они за ред- 
ким исключением совершенно не 
пригодны), но и для завершения 
начатого расследования. 

И вот вам начальное поле для 
деятельности — замок некоего 
Дока Штайнера, который и вер- 
нул Фреда к жизни. Поначалу 
здесь едва ли будет интересно: 


узкие коридоры, минимум BO3- 
можностей и поболтать не с кем, 
а загадки уж больно непонят- 
ные. В общем, напоминает Dead 
Head Fred поначалу не то недо- 
деланный платформер, не то ка- 
кой-то странный интерактивный 
мультфильм с обилием черного 
юмора. Но первое впечатление 
обманчиво. Да, Dead Head Fred 
не из тех, кто с распростертыми 
объятьями кидаются к игроку, 
даже если у вас на нее большие 
планы. Чтобы полюбить творе- 
ние Vicious Cycle, нужно время. 
Хотя бы полчасика. С обрете- 
нием новых голов Фред полу- 
чит и новые возможности, и чем 
дальше — тем больше. Одна го- 
лова поможет передвинуть тя- 
желый предмет, в другую можно 
набрать воды и затушить огонь, 
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[© Движок неплохо справ- 
ляется не только сзакры- 
тыми пространствами, но 
ис открытыми - никако- 
го падения кадров обнару- 
жено не было. 


[А Даже два противника мо- 
гут стать серьезной про- 
блемой оля Фреда. Что 
иговорить о трех и 60- 
лее - нужно быть настоя- 
щим виртуозом, чтобы от- 
разить такое нападение. 


[Е] Что может быть проще - 
набрать в голову (в нашем 
случае именно в голову) 
воды и затушить пожар. 
Вот только шланг найти не 
так-то просто. 

[А Голова Ppega, немного 
бензина и спичка - готов 
смертельный фокус! 


[Е Нередко разгадка кроет- 
я совсем недалеко от, соб- 
‘ственно, загадки; скажем, 
в той же комнате, где нужно 
совершить всего-то одно- 
два действия. Главное — 
выяснить, какие именно. 


[9 Фред - не чемпион по 
прыжкам, но ваше уме- 
ние обращаться с кнопками 
‘должно сделать его тако- 
вым. Кроме шуток, гимнас- 
тических упражнений тут 
немало: оранжерея вам это 
быстро докажет. 


Е Небросайтесь кулаками на 
каждую стену. Если какую- 
TO постройку можно сломать, 
игра сама вам подскажет. 


третья... стоп! Не будем раскры- 
вать все карты, картина и так 
ясная: с помощью пристеж- 

ных голов наш детектив обрета- 
ет дополнительные возможности 
и решает заковыристые загадки, 
которые заботливо приготовили 
разработчики. Стоит отметить, 
что сражения с надоедливы- 

ми противниками — здесь вовсе 
не главное. И не будь этих драк 
вовсе, мы бы с чистой совестью 
назвали Dead Head Fred приклю- 
ченческой игрой. 

Но мы отвлеклись. А тем вре- 
менем Фред уже выбрался из 
замка Штайнера на улицы Норе 
Falls. А там — чего только нет: 
причудливые персонажи, необя- 
зательные задания и забавные 
мини-игры. Все вместе это, ока- 
зывается, может доставить не- 
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(Согласитесь, всегда 
приятно, когоа > 
разработчики ви- 
деоигр привлекают 
кработе насто- 
ящих актеров. 
Вовойне хорошо, 
если сделано это 

не для красивой 
(строчки в титрах, 
ачтобы всерьез 
улучшить игру. Vicious Cycle поступили именно 
так, задействовав Джона МакГинли (John С. 
McGinley), подарившего свой голос главному 
герою Dead Head Fred - детективу Ppegy 
Нойману. Стоит отметить, что Джон - Ha- 
‘тоящий мастак - всю игру не перестаешь 


мало удовольствия даже са- 
мому бывалому геймеру. А уж 
райончики в этом городе как на 
подбор: Old Hope Falls, Uptown, 
Downtown, Zombietown — ecTb 
где разгуляться. Найдется да- 
же Creepy Hollow — явный намек 
на фильм Тима Бертона «Сонная 
лощина» (Sleepy Hollow). Всад- 
ник без головы в качестве бос- 
са — прилагается. 

Как бы это странно ни звуча- 
ло, но игра, полная крови и зом- 
би, выглядит просто прелестно. 
Только присмотритесь: качест- 
во собственно картинки много 
выше, чем в большинстве про- 


чих РЗР-локомотивов. И дело 
даже не в количестве полигонов 
и качестве текстур, дизайнеры 
постарались придать индивиду- 
альность буквально каждому пя- 
тачку виртуального пространс- 
тва, и именно это делает Dead 
Head Fred похожей не на череду 
штампованных уровней, а на са- 
мый настоящий фильм. 

А есть ли недостатки? Куда же 
без них... За пределами сюжет- 
ных роликов камера то и дело 
сходит с ума, временами вовсе 
теряя персонажа из виду. Ко- 
нечно, случаются такие присту- 
пы безумия не особенно часто, 


но впечатление все-таки пор- 
тят. А помогают однообразные 
и вдобавок не самые простые 
битвы с рядовыми противни- 
ками. Чего уж говорить о ред- 
ких и ужасно сложных сражени- 
ях с боссами — не каждый игрок 
сумеет противостоять соблазну 
раз и навсегда выключить PSP. 
Но если бы не удобное управ- 
ление, бесконечное количест- 
во попыток да расставленные на 
каждом шагу точки сохранения, 
Dead Head Fred впору бы назвать 
издевательски сложной. 

Что имеем в сухом остатке: 
мрачный, но не лишенный изя- 


щества мир, высокий уровень 
насилия, весьма специфичес- 
кий юмор, сдобренный массой 
ругательных выражений, непри- 
вычный подход к игровому про- 
цессу — игрой, что способна пон- 
равиться всем и каждому, Dead 
Head Fred точно не назовешь! И 
тем не менее свои почитатели 

у этой истории найдутся. Вла- 
дельцы PSP, слышите? Обяза- 
тельно попробуйте сыграть и ни 
в коем случае не торопитесь де- 
лать скоропалительные выво- 
ды. Поверьте, полчасика недо- 
умения — не такая уж большая 
плата за знакомство с одной из 
самых интересных игр для ва- 
шей консоли. Уж если понра- 
вится — с гордостью постави- 
те на почетную полку рядом 

с Crush и Jeanne О’Агс. @] 


удивляться его работе. И совершенно не важ- 
но, что в нашей стране МакГинли не особенно 
известен. Впрочем, если вы помните такие 
фильмы, как «Взвод» (Platoon, 1986), «Семь» 
(Se7en, 1995), «Скала» (The Rock, 1996) или 
«Животное» (The Animal, 2001), то можете 
его и припомнить. Целиком послужной список 
актера насчитывает порядка сорока киноро- 
лей, а регулярное появление на телевидении 
в комедийных шоу на родине сделало его 
настоящей звездой. 


ПЛЮСЫ! 
Интересный сюжет, OT- 
личная работа актеров, 
удобное управление 
инеожиданно хорошая 
графика. Есть ориги- 
нальные находки. 


МИНУСЫ В — 


Камера временами 
хулиганит ga и сраже- 
ния по большей части 
однообразны. Кроме 
того, игра не так проста 
в освоении, как кажет- 
яна первый взгляд. 


Dead Head Fred нравит- 
CA далеко не сразу: по- 
настоящему интерес- 
ной изахватывающей 
она становится лишь 
через 30-60 минут 
знакомства. Дотерпите 
Ли? Зависит OT вас. 


CTPAHA ИГРЫВОТ(250 889) 


ПЛАТФОРМА: 
PC 

ЖАНР: 
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ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Microsoft 
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do 

РАЗРАБОТЧИК: 
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(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
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ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: 
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GEARS OF WAR (PC) 


же невозможно BOC- 

принимать серьез- 

но слова издате- 

лей и разработчиков 
0 том, что, мол, игра такая-то — 
эксклюзив для одной из консо- 
лей. За последние годы вошла 
в моду порочная практика: игра 
с апломбом выходит на какой- 
то приставке, все охают, ахают, 
поют дифирамбы, а затем, этак 
через годик, тот же проект пе- 
реносится на другие платфор- 
мы. Когда Gears of War B 2006 
году была опубликована Ha 
Xbox 360, игре прочили статус 
чуть ли не новой Halo. Кумир 
подрастерял поклонников, ког- 
да Epic Games, выдержав паузу 
в несколько месяцев, сообщи- 
ла, что, вообще-то, «Шестерни» 
завертятся и на РС. Более то- 


го, в компьютерной версии бу- 
дет целая дополнительная глава 
одиночной кампании, которую 
внезапно оказалось «практичес- 
ки невозможно перенести об- 
ратно на Xbox 360». В общем, 
после всего этого никто не уди- 
вится, если Epic вдруг объявит 
Gears of War на Nintendo DS 

с Марио в качестве последнего 
босса. А пока этого не произош- 
ло, глянем, что изменилось 

в РС-версии и что же туда до- 
бавили такое невероятное, что 
оказалось не по зубам Xbox 360. 
Компьютерный релиз осно- 

ван на консольной версии Gears 
of War uv включает в себя патчи 

и новые мультиплеерные карты, 
выпущенные после дебюта иг- 
ры, а также несколько обновок 
от команды People Can Ну. 3a- 


пускаешь одиночную кампанию 
Gears of War на РС, и тебе пред- 
лагают отправляться в бой либо 
с самого начала, с первой гла- 
вы, либо с последней, пятой. Де- 
ло в том, что все новые уров- 

ни собраны в финале, и, чтобы 
лишний раз не гонять через кам- 
панию тех, кто её уже видел, до- 
ступ к свежим картам дается 
сразу и всем желающим. Глав- 
ным событием нового задания 
становится битва с огромным 
брумаком, которым нас долго 
пугали Ha Xbox 360. Теперь же 
нас опять им долго пугают, но 

в конце позволяют все-таки дать 
зверюге отпор. Впрочем, что бы- 
ло хорошо на бумаге, в игре вы- 
шло довольно бестолково: бру- 
мак ведет себя глупо, умирает 
охотно и не оказывает серьезно- 
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го сопротивления Маркусу и ero 
братьям по оружию. Фраза «за- 
мах на рубль, удар на копейку» 
применима не только к этой бит- 
ве, но и ко всем дополнитель- 
ным уровням в РС-версии. Они 
мало чем отличаются от уже ви- 
денного на Xbox 360, выполнены 
в тех же коричневых тонах, со- 
стоят из тех же полуразрушен- 
ных коридоров и наполнены те- 
ми же заданиями про включение 
генераторов (если честно, вклю- 
чать генераторы за последнее 
десятилетие надоело настолько, 
что любое упоминание электро- 
питания в играх нужно запре- 
щать законодательно). 

Как известно, Gears of War oc- 
нована Ha простой игровой ме- 
ханике, метко прозванной на 
Западе «stop-and-pop» — «прячь- 


GEARS OF WAR 


Paz ужмы вспоминаем Gears of War, грех He упомянуть о возможных прооолжениях. Финал 
первой игры намекает на продолжение с изяществом слона в посудной лавке, да игейм-ди- 
зайнер Клифф «Клифели Би» Блежински не раз намекал, что сиквел находится в разработ- 


ке. Однако официальные источники в Epic Games go сих пор не дали формального анонса. 
Наша догадка — игру преоставят публике весной, a выпустят в ноябре 2008-го (первая часть 
иРС-версия вышли с промежутком ровно в год, и каждая - вначале ноября). Кроме того, 
уже целый год ходят слухи о фильме на основе Gears of War, но эта история даже еще более 
туманная. Разные новостные агентства указывают разных претендентов на режиссерское 
кресло, а премьеру относят на 2009 год, который как-то незаметно перешел из категории 
«далекое будущее» в категорию «уже вот-вот». Мы, как обычно, держим нос по ветру, 
иесли что-то станет известно наверняка, сообщим об этом в разделе новостей. 


ся и высовывайся». Именно ее 
нужно без устали эксплуатиро- 
вать как в оригинальных, так 

и в новых уровнях. Здесь игре 
повезло: создатели очень недур- 
но справились с адаптацией уп- 
равления под мышь и клавиату- 
ру. Хвостатая направляет прицел 
штурмовой винтовки Маркуса, 
правая кнопка отвечает за при- 
целивание, левая — за стрельбу. 
С непривычки это странно: по- 
лучается, чтобы выпустить оче- 
редь прицельно, надо зажимать 
обе кнопки мыши. Но ты быстро 
осваиваешься, и уже через па- 
ру минут играешь не хуже, чем 
в обычные компьютерные FPS. 
Остальные функции разложе- 
ны интуитивно и доступно, и не 
нужно заглядывать в настрой- 
ки, чтобы найти кнопку, которая 


отправляет Маркуса в укрытие. 
Шестое чувство подсказывает, 
что это должен быть «пробел». 
Нажимаешь вслепую - и это 
действительно «пробел»! 

В комплекте с РС-версией так- 
же поставляется редактор 

карт — модифицированная, за- 
точенная под Gears of War вер- 
сия UnrealED. Это значит, что 
пользователи могут создавать 
свои карты для сетевой игры, 
что должно подстегнуть интерес 
к многопользовательским ре- 
жимам... но почему-то пока не 
подстегивает. В Сети довольно 
сложно найти партнеров для иг- 
ры, не говоря уж о том, чтобы 
отыскать энтузиастов, готовых 
творить в UnrealED. Это объяс- 
няется то ли осенне-зимней 
волной релизов, среди которых 


на РС было немало сетевых шу- 
теров, то ли жалким лимитом 

в 8 игроков, смешным для ком- 
пьютерщиков, то ли чудным ин- 
терфейсом Games for Windows 
Live, встроенным в Gears of 
War (напомню, что он похож 

на главное меню Xbox 360, но 
то, что хорошо на консолях, на 
РС оказалось жутко неудобно). 
И хотя вы можете подключить 
Games for Windows Live к ваше- 
му профилю с Xbox Live, меж- 
платформенная игра в Gears of 
War не поддерживается. 
Похоже, что игру выпустили сы- 
роватой. Нам повезло, и на ре- 
дакционной машине «Шестер- 
ни» работали превосходно, но 
на официальном форуме иг- 
ры мгновенно возникли темы 

о часто встречающихся непо- 


ладках. Самые популярные из 
них — о пропадающих файлах 
сохранений, «дёрганой» кар- 
тинке и вылетах в Windows — за 
несколько дней после релиза 
растянулись на десятки стра- 
ниц. На момент написания это- 
го текста уже доступен трехме- 
габайтный патч, устраняющий 
кое-какие неполадки, но, как 
говорится, ложечки нашлись, 

а осадочек остался. Управление 
с мыши и клавиатуры — единс- 
твенное, что безоговорочно уда- 
лось в РС-версии. Остальное — 
серединка на половинку. Тем, 
кто раньше не видел Gears of 
War, игра придется по вкусу, но, 
как ни крути, а она так и оста- 
нется на РС нелепым пришель- 
цем из далекой галактики кон- 
сольных развлечений. 


9 Брумак страшноват, но 
помирает неожиданно 
охотно и на пути к финалу не 
мешает. 


А Пооствольная бензопила 
теперь пачкает не только 
телеэкраны, но и мониторы! 
Кстати, спецэдферекты - хо- 
роши как никогоа. 


[ЕЙ Почему такие уровни нельзя 
вернуть обратно Ha Xbox 360, 
для нас остается загадкой. 


[Е Cyt rps при портировании 
COBCEM не изменилась, поэто- 
му искусственный интеллект 
какглуповатым был, так 
глуповатым и остался. 


Е Бузьякоманоиром спецназа 
будущего, ввел бы в отряде 
должность ответственного 
загенераторы. Сколько 
МОЖНО ВСЕЙ ТОЛПОЙ ХОбИТЬ 
щелкать переключателем. 


ВЕРДИКТ 


2/55 


Более четкая графика, 
удобное управление, 
новые многополь- 
зовательские карты, 
вополнительная 
‘южетная глава, 
редактор в комплекте. 


МИНУСЫ В —| 


Однообразные уровни, 
непонятный и путаный 
‘(южет, неуклюжий 
интерфейс сетевой иг- 
ры, большое количес- 
тво ошибок. 


PESIOME 
He очень удачный порт 
(Хрох 360. Игра-то от- 
личная, но переносили 
ee спустя рукава. 
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Краткий словарик 


Ониблэйч - не только название игры, но и имя героини. 
Искательница приключений, в детстве чудом выжившая 
после страшного пожара, с тех пор получила власть Hag 


стихией огня. 


Ганблэйч (2 шт.) - оружие Ониблэйд. Гибрид клинка 
и пистолета. Похожий был у Скволла из Final Fantasy МИ. 
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Е Кажется, разработчики 
незадолго до релиза 
полностью переделали 
часть чудовищ. И пусть 
прорисовка большинства 
врагов еще далека от 
идеала, некоторые из них 
нас приятно удивят. 


[Е Роскошные скриншоты 
не рекламный трюк, 
«Ониблейд» и правда вы- 
глядит отменно и блистает 
‹пецэфеектами. Иногда 
даже хочется зажмуриться. 


[ЕЙ Постарайтесь не связывать- 
(я стемной магией, если 
надеетесь на хороший 
конец. Впрочем, ничто 
не мешает пройти игру 
‘оважды - она того стоит. 


[А Доступ к интерфейсу (ниж- 
ний левый угол экрана) для 
выделенных заклинаний 
осуществляется по умол- 
чанию клавишами Q, Е, 7 
WCB сочетании с обычной 
М!ЗАВ-схемой управления 
это особенно удобно. 


[Е Автоматическое наведение 
на цель в «Ониблэйд» 
хоть и работает исправно, 
но возможности самому 
выбрать удаленного 
противника частенько не 
хватает. 


[9] Полоса в правой нижней 
части экрана показывает, 
насколько вы близки 
к победе на уровне. Если 
‹фажение идет уже 
минут десять, а ничего не 
меняется - задумайтесь, 
может что не так или вы не 
тех бьете. 


После побецы стоит 
пробежаться по уровню 
и собрать бонусы. Кажбый 
из них приносит очки. 


ОДНА ДЕВУШКА, ДВА ГАНБЛЭЙДА, ТЫСЯЧИ ВРАГОВ И НЕМНОЖКО АНИМЕ |. 


оссийский экшн, похо- 
жий на японский ани- 
мационный фильм? 
Пожалуй, несколь- 
ко лет назад подобные слова вы- 
звали бы натужный смех, а в оп- 
ределенных кругах на отважных 
разработчиков даже стали бы по- 
казывать пальцем, отпуская в их 
адрес едкие замечания. Надо ска- 
зать, и сегодня реакцию почтен- 
ной публики не назовешь бла- 
гожелательной. Долгое время 
«Ониблэйд» со всей своей не- 
обычностью служила мишенью 
для насмешек. Так было, пока ав- 
торы наконец не показали видео- 
ролики самой игры, а не толь- 
ко скриншоты да концепт-арт. 
И лишь тогда армия сомнева- 
ющихся здорово поредела. Ну 
а после релиза недоверчивых 


скептиков стало еще меньше, 

и тому есть веские причины. 

Как бы там ни было, «Ониблэйд» 
заметно отличается от классичес- 
ких образчиков жанра. И идейно, 
и с точки зрения авторского под- 
хода к делу. Еще за полгода до 
релиза Gaijin Entertainment pac- 
сыпалась в благодарностях и pac- 
кланивалась направо и налево. Но 
упомянутые разработчиками иг- 
ры вовсе не перечень источников 
заимствований, а скорее список 
«идейных вдохновителей»: Final 
Fantasy, Soul Calibur, Devil May Cry, 
BloodRayne, и даже Zone of the 
Enders. Прочитав эти названия, да- 
же те, кто ничего не слышал о де- 
вушке с банановой причёской, 
сразу поймут, что ей придётся ру- 
бить врагов мечом (или даже дву- 
мя), стрелять из пистолета (или 


даже двух) и устраивать врагу 
поочерёдно ожоги и обморо- 
жения, направляя силы стихий- 
ной магии. A вот с Prince of Persia 
сравнивать «Ониблэйд» не сто- 
ит акробатики здесь KOT напла- 
кал. Плохо ли это? Наш ответ: нет! 
С одной стороны, авторы не по- 
желали тягаться с блокбастерами, 
поскольку подобное состязание 
влетело бы в копеечку, а с другой, 
не опустились до беззастенчиво- 
го передирания чужих идей. Наши 
умельцы избрали третий путь и 
постарались создать нечто свое. 
Роман геймера с «Ониблэйд» не 
назовешь любовью с первого 
взгляда. Незамысловатую, но до- 
вольно интересную историю, как 
водится, скармливают по кусочку: 
для начала немножко сюжетных 
роликов с отлично озвученными 


персонажами, потом четверть ча- 
са уверенной резьбы по врагам, 
еще чуточку истории, затем минут 
двадцать сплошного месива и так 
далее. Скучновато? Вовсе нет. Во- 
первых, в скором времени рутин- 
ные однокнопочные бои уступят 
место занятным головоломкам — 
для победы над более-менее 
крупным противником требует- 
ся смекалка, и даже необыкно- 
венные способности нашей геро- 
ини не помогут взять супостатов 
нахрапом. Ищущим легких пу- 
тей нужно заглядывать в здеш- 
нюю энциклопедию — «Бестиа- 
рий», обновляющийся всякий раз, 
как на горизонте замаячит новый 
враг. Только вот, прежде чем сду- 
вать пыль со справочника, сто- 

ит трижды подумать, ведь в нём 
разработчики постарались рас- 


ОНИБЛЭЙД 


Пытливый читатель непременно захочет узнать, при чем же здесь аниме. Отвечаем: да почти ни при чем. Даже в роликах персонажи с на- 
летом cel-shading не особо похожи на анимешных. Хотя некий дух пресловутого стиля в «Ониблэйд» витает, но ощутить его можно, лишь 


окунувшись в игру. Примерно так выглядели бы игры по Hellsing или Fullmetal Alchemist, заверни их в похожую обертку. 


Даже после пары-тройки часов сложно припомнить хоть одну мелодию, сопровождающую бесконечные потасовки. Однако это не значит, 
что музыка плоха или не к месту. Попробуйте-ка убавить звук - игра сразу потеряет едва ли не половину обаяния. Ведь, как и следует 
хорошему саунотреку, композиции IShot не тянут одеяло на себя, не заставляют забыть об игре, а лишь оттеняют происходящее на экра- 
не. Что go жанра, то для наполненных гитарными риффами зарисовок сложно подобрать определение, хотя музыканты и неравнодушны 
кбрейкбиту. Кстати, пока 1Shot замечена лишь в саунотреках к первой части «Аореналина», да к игровой версии «Параграша 78». Хотя 
послушать их стоит. Всем заинтересовавшимся творчеством молодых талантов, скрывающихся под никами Shramm и Marker, дорога на 


сайт WWW. Ishot.info. 


Вот они, противники, лежат Ha блюдечке - бери иешь. 
Не упустить бы львиную долю удовольствия! 


крыть всю подноготную чудовищ, 
и лишь кое-где отделались наме- 
ками. Вот они, противники, ле- 
жат на блюдечке — бери и ешь. Не 
упустить бы львиную долю удо- 
ВОЛЬСТВИЯ! 

Хотя ролевой системы и нет, но 
заработанные в бою очки очень 
пригодятся, их можно и должно 
тратить на магические навыки. Ка- 
кие-то чары лишь отчасти помо- 
гугпройти игру, а без других ни- 
куда. Не сумели набрать очков для 
нового заклинания? Не беда. Раз- 
работчики оставили возможность 
вернуться назад. Да, вы все верно 
поняли — прокачка здесь и вправ- 


ду есть, и без нее одолеть игру не 
выйдет. Впрочем, она не утомляет, 
даже в отсутствие комбо-системы. 
Кстати, отдельный поясной пок- 
лон отважным героям-тестерам: 
увидеть сегодня игру, не забитую 
под завязку огрехами, — дорого- 
го стоит. Единственная неприят- 
ность: нет установленных заранее 
настроек для любых манипулято- 
ров, кроме клавиатуры и мыши. 
Но эта мелочь быстро теряется на 
фоне общей стабильности. Кста- 
ти, на скромненьких по нынешним 
меркам компьютерах «Ониблэйд» 
тоже работает довольно уверен- 
но — BOT уж действительно добрая 


весть для всех убежденных в том, 
что отечественные разработчики 
не заботятся об оптимизации. 
Конечно, у игры найдутся недоб- 
рожелатели: одним сражения 

и прокачка персонажа покажут- 
ся слишком монотонными, дру- 
гие опечалятся из-за отсутствия 
комбо-системы, третьим жизнь 
не в жизнь без акробатики. Ани- 
мация героини на высоте, но ва- 
риантов движений довольно 
мало. Например, если запрыг- 
нуть на спину гигантского четы- 
рехлапого босса, Ониблэйд бес- 
помощно зависнет в воздухе, 
даже и не пытаясь встать на но- 


ги. Ибо такая ситуация не пре- 
дусмотрена. Довольно бедны и 
варианты взаимодействия ме- 
чей героини с тушками монс- 
тров. Никаких красивых добива- 
ний в духе Assassin’s Creed нет 
и в помине. Сравнение с Devil 
May Cry также неуместно — это 
чистый экшн даже и без наме- 
ков Ha adventure. Что касается 
общего настроения и играбель- 
ности, то ближайшие анало- 

ги — консольные слэшеры вто- 
рого плана, вроде Chaos Legion 
и Crimson Tears от Capcom. И на 
их фоне «Ониблэйд» выглядит 
весьма достойно. 

Так что в целом компания Gaijin 
Entertainment достигла хороших 
результатов. А все недоданное, 
но нужное наверняка получит зе- 
леный свет в будущем. @] 


ХОРОШО 


[ПЛЮСЫ 
Игрушка красива и 

не слишком требо- 
вательна к компью- 
теру, управление 
удобное, развивать 
героиню интересно, 
даи музыка на 
уровне. 


Нет мультиплеера, 
здорово не хватает 
режима наведения и 
комбо-систем. Персо- 
нажей и сам мир стои- 
ло бы сделать по- 
объемнее. 


[РЕЗЮМЕ ВИ. 
Неожиданно добро- 
тная игра, которая 
может запросто ув- 
лечь даже тех, кто 
равнодушен к заба- 
вам в псевосяпонс- 
ком стиле. 
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грушка встречает 
сказочно красивым 
меню. Вместо при- 
вычно сухих строчек 
«новая игра, настройки, выход», 
нас ждут роскошные древнееги- 
петские апартаменты, масляные 


лампы, статуэтки древних богов. 


«Новая игра» — дверь прямо на- 
против нас, «загрузка» — берем 
нужный свиток из стильного 
шкафчика. Знать бы, как назы- 
вается этот предмет интерьера 
на самом деле! Мало того, в на- 
чале мы выбираем еще и аст- 
рологический знак, который 
повлияет на прохождение. Не- 
возможно не растаять, кажет- 
ся, что эта игра просто обязана 
быть хорошей. 

Но мало кто любит быть чем-то 
обязанным... 


Юный следопыт 

Внимательно осмотритесь: ок- 
руженный стенами небольшой 
александрийский двор с крохот- 
ным прудом, мини-пирамидой 

в центре и парой зданий, обрам- 
ленных залитой солнцем зеле- 
нью. Особой детализацией кар- 
тинка не блещет, а задники так 

и вовсе размыты, и почему-то не 
кажется, что это марево жарко- 
го североафриканского дня. Не- 
сколько игровых экранов с ми- 
нимумом активных точек. Нет- 
нет, перед нами не пролог к дол- 
гой эпической игре, в этом мес- 
те вы проведете приблизительно 
две трети игрового времени. Ну, 
может, еще сделаете пару корот- 
ких вылазок в александрийскую 
библиотеку и на знаменитый ма- 
як (как-никак, официальное чу- 


до света!), а потом снова окаже- 
тесь все в том же дворе. Жажда 
экзотики так и останется неудов- 
летворенной. 

И вот молодой древнеегипет- 
ский астроном бродит по дво- 
ру обсерватории, ищет свою не- 
весту и ее отца, там головоломку 
решит, тут загадку. Первую по- 
ловину игры маячащий где-то на 
заднем плане сюжет ну никак не 
связан с происходящим на эк- 
ране — мы просто пытаемся от- 
крыть еще одну дверь, разгадать 
еще одну шараду. Главный ге- 
рой время от времени бубнит се- 
бе под нос, мол, надо поторо- 
питься, но, разумеется, никакого 
ограничения времени здесь нет, 
думайте сколько угодно. К то- 
му же, было бы обидно пройти 
всего за один вечер игру, кото- 
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[© Ксожалению, самое краси- 
вое местечко здесь - игро- 
вое меню. Даже уходить не 
хочется. 


Е Y Bxoga в разгромленную 
Алексанорийскую библио- 
теку насвстречают gpeccH- 
рованные крокодилы. 


[Е Вовступлении театраль- 
но-экспрессивный монолог 
Клеопатры, суть которого 
вряд ли поймут Te, кто про- 
пускал в школе уроки исто- 
рии Древнего мира. 


[Е Тотсамый маяк. К слову, 
ero высота — без малого 120 
метров. А наш герой запрос- 
To Tyga подымается и спус- 
кается. Пешком по лестни- 
am. Богатырь! 


ЭТО НЕ ПЕРВЫЙ И НЕ ЛУЧШИЙ КВЕСТ НА ТЕМУ ДРЕВНЕГО ЕГИПТА. БУДЕМ НАДЕЯТЬСЯ, И НЕ ПОСЛЕДНИЙ. |. 


рую вполне можно растянуть на 
два, правда? Иногда после оче- 
редной правильно решенной за- 
дачки вываливается пространная 
заставка, в которой торопли- 

во прокручиваются события, не 
имеющие отношения к нашим 
действиям. Почти раздвоение 
личности: словно отвлекаешься 
от игры на посторонний мульт- 
фильм, а потом возвращаешь- 
ся обратно. 

Фабула строится вокруг взаимо- 
отношений Клеопатры, Птолемея 
и Юлия Цезаря, причем эти двое 
в игре вообще не появятся, а ца- 
рица Египта почтит нас присут- 
ствием лишь мимолетно в неко- 
торых заставках, и неважно, что 
ее имя в названии. 

Но где-то во второй половине 
игра словно приходит в себя: 


CLEOPATRA: А QUEEN’S DESTINY 


один за другим появляются но- 
вые персонажи, дело даже до- 
ходит до эпизода, почти полно- 
стью состоящего из разговоров. 
Вот тут-то события внезапно об- 
ретают темп и увлекательность, 
сюжет, проникнув во внутрииг- 
ровое пространство, становит- 
ся связным и обретает ясность. 
Хорошо, но очень мало, ровно 
столько, чтобы раздразнить не- 
осуществленными возможнос- 
TAMN. 


Быть проще, чтоб люди тянулись 
Современные квесты среднего 
класса опасно тяготеют к жан- 
ру интерактивных игр. Предпо- 
лагается, что геймеру нравится 
решать загадки, но не нравится 
застревать на одном месте. Это 
приводит к тому, что ответы на- 


ходятся быстро, и продвинуть- 
ся вперед не сложнее, чем полу- 
чить чашку чая на собственной 
кухне. Мозг не включается, все 
происходит на уровне инстинк- 
тов: из спинного мозга команды 
подаются прямиком в мышь, ми- 
нуя голову. А та, бедная, мает- 
ся от безделья, ей очень хочет- 
ся чем-то заняться, но не вполне 
понятно чем. 

Причем в нашем случае есть не- 
сколько довольно удачных зага- 
док. Приготовление зелий из де- 
сятков игредиентов, каких-то 
таинственных кореньев, трав и 
порошков — отличная многосту- 
пенчатая задачка, одновремен- 
но непростая и очень логичная, 
она открывается слой за сло- 
ем, как и полагается в высшем 
эшелоне квестостроения. Одна- 


CEKPET! 


Когда дойдете go комнаты с порошками, кореньями и прочими радостями 
юного алхимика, прежде всего сохраните игру! Здесь легко ошибиться, дело 
в том, что выданная посуда может кончиться раньше, чем вы соберете все 
ингредиенты, и тогда дальнейшее прохождение станет невозможным. 


ко и тут чувствуется стремление 
разработчиков исключить голо- 
ву игрока из общего веселья. Так 
опознание тех или иных состав- 
ляющих происходит само собой, 
стоит только провести правиль- 
ную комбинацию. Причем не 
важно, понимает ли игрок, что 
делает, или тычется куда попало, 
как мышь в лабиринте. Оценива- 
ем результат не мы, а сама игра, 
восклицая голосом главного ге- 
роя: «О! Я опознал ингредиент!» 
и делая соответствующую от- 
метку. Обидно ощущать, что на- 
блюдаешь действо из-за плеча, 
особенно если это плечо собст- 
венного аватара. Ну что бы не 
позволить нам играть самосто- 
ятельно? Да нет, нельзя. И то- 
му есть две веские причины: во- 
первых, для самостоятельной 


работы понадобились бы ручка 
с бумагой (а вы не скучаете по 
бесконечным записям, неизбеж- 
но сопровождавшим игры про- 
шлого?) или «внутриигровая» 
записная книжка, во-вторых, 
многим геймерам такая голово- 
ломка показалась бы слишком 
трудной. А нынче публика не 
жалует сложности, по крайней 
мере так принято считать. 

Конец игры настает чуть рань- 
ше, чем мы ожидаем. Никакой 
кульминации нет, просто пос- 
ле успешного решения очеред- 
ной задачки на нас вываливает- 
ся финальный ролик. Клеопатра 
довольна, согласно нашим 
предсказаниям, ее ждет пре- 
красное будущее и вечная сла- 
ва. Игре же не светит ни то, ни 
другое. @] 


ВЕРДИКТ 


6:0 


Лучше всего удаются 
непростые многосту- 
пенчатые задачки: 
справиться с меха- 
низмом катапульты, 
запустить подъемник 
листа, обезвредить 
распоясавшихся кро- 
KOgHN0B. 


о © 
(реднее качество 
большинства загадок, 
беспомощный сюжет, 
неброская графика, 
небольшая продолжи- 
тельность. К тому же 
некоторое количество 
ошибок. 


Еще один квест, спо- 
собный скрасить па- 
ру вечеров, а затем 
бесследно исчезнуть 
из перегруженной 
памяти. 


Gir TD) 8125 


ОБЗОР 


| | 

ПЛАТФОРМА: 
PlayStation Portable 

ЖАНР: 
shooter.third-person.modern 

ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Sierra 

РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
«Софт Клаб» 

РАЗРАБОТЧИК: 
36 Studios 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
904 

ОНЛАЙН: 
www.swatpsp.com 


ry) Знакомьтесь, Курт Вульф - 
главный герой игры. Дру- 
гих персонажей тоже обая- 
тельными не назовешь. 


2] Внешне игра выглядит go- 
вольно симпатично, но сто- 
иткамере приблизиться — 
иллюзия рассеивается. 


ЕЛ He стоит бездумно pacxo- 


QOBaTb патроны, высажи- 
вать в террористов обойму 
за обоймой - практичнее 
стрелять одиночными. 


[ПЛЮСЫ 
Интересная обнополь- 
зовательская кам- 
пания, генератор 
случайных карт в MHO- 
гопользовательском 
режиме и масса при- 
ятных бонусов — B TOM 
числе и видеозапи- 
(ииз жизни настоящих 
бойцов SWAT. 


МИНУСЫ 8 —) 


Уровни линейны, уп- 
равление недорабо- 
TaHO, персонажи 03- 
вучены неудачно, 
акороткие зациклен- 
ные музыкальные тре- 
кибыстро надоедают. 


Нам обещали огром- 
ный торт, а когда при- 
шло время обеда - 
вручили пирожное. 
Тоже хорошо и вкусно, 


HO осадочек остался. 
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первые же дни после 
выхода SWAT: Target 
Liberty Ha головы pa3- 
работчиков посыпа- 
лась критика: редкое издание 
расщедрилось на оценку выше 
шести баллов. С одной стороны, 
рецензентов можно понять: на 
обещания разработчики не ску- 
пились, их было сделано так мно- 
го, что любое профессиональное 
воображение рисовало радуж- 
ные картины настоящей SWAT 2 
в каждом кармане. Но, черт побе- 
ри, как можно уместить сложную 
тактическую SWAT 2 на малень- 
ком экране PSP? Выяснилось, что 
никак: Target Liberty представля- 
ет собой бодрый боевик на манер 
Killzone: Liberation с возможнос- 
тью управлять небольшим отря- 
дом из нескольких человек. 


Разумеется, обещанной сво- 
боды перемещения здесь нет. 
Пусть игровая камера болта- 
ется на уровне птичьего поле- 
та, прохождение строго линей- 
но: в любом случае необходимо 
добраться из точки А в точку Б 
с минимальными отклонениями 
от заданного курса. Шаг влево, 
шаг вправо — это повороты в за- 
коулки, где можно выполнить 
дополнительные задания: на- 
пример, отыскать какой-нибудь 
объект вроде кейса с секрет- 
ными документами или застать 
врасплох еще нескольких тер- 
рористов. Но выбор невелик — 
закоулков таких негусто. 

В напарники разрешается вы- 
брать двух подчиненных. С аза- 
ми управления командой спра- 
вится каждый: в зависимости от 


ситуации отдавайте приказы пе- 
реместиться в определенную 
точку, взломать дверь, допро- 
сить заложника или подозре- 
ваемого и так далее. От напар- 
ников никакой головной боли 
не ждите, наоборот — они пре- 
красно справляются со взломом 
и зачисткой помещений - без 
них бороться с террористами 
было бы куда сложнее. 

Стоит ли зачислять в недостатки 
непродолжительность игры, как 
это сделали западные коллеги? 
Право слово, мы уже и забывать 
стали, что прохождение порта- 
тивных игр может занять 60- 
лее пары дней. Да и разработ- 
чики постарались исправиться: 
во-первых, в однопользователь- 
ском режиме местонахождение 
противников меняется с каж- 


SWAT: TARGET LIBERTY 


# 
= 


За сценарий игры ответ держит Скотт Розенбаум (Scott Rosenbaum), 
успевший поработать go этого над малоизвестным в России сериа- 
лом The Shield. Результат его трудов не завораживает: перед нами 
слегка нетипичные, но все-таки будни SWAT. Тикающие бомбы ga 
нахальные террористы, чувствующие себя на удивление вольготно 
в самом центре Нью-Йорка, верещащие заложники и прочие 
составляющие любой подобной игры. С другой стороны, чего-то = 
нового в эту формулу и не втиснешь. 


дой новой загрузкой уровня; во- 
вторых, в мультиплеере есть ре- 
дактор карт — жаль, количество 
объектов для него не так вели- 
ко, но хоть какое-то разнооб- 
разие. 

Подводим итоги: если зацик- 
литься на невыполненных обе- 
щаниях 3G Studios, оценка 
действительно будет низкой. К 
тому же, не обошлось без не- 
достатков, да и маловато 06- 
щего у нынешней SWAT с «ос- 
новным» сериалом. Но если 
посмотреть Ha Target Liberty 
непредвзято — как на само- 
стоятельный проект, не ом- 
раченный неприятным мар- 
кетинговым фоном, можно 
увидеть весьма приятную игру, 
в обществе которой не жалко 
провести несколько вечеров. (@ 


Nintendo DS Lite 


HE СКУЧАЙ! 
ДОМА И 
В ДОРОГЕ 


Покупку можно оплатить 
электронными деньгами 


Телефон: 
(495) 780-8825 
www.gamepost.ru 


Все цены действительны на момент публикации рекламы 


—ы= 


PlayStation 2 Slim = Xbox 360 Premium 


PlayStation 3 PSP Slim & Lite 


Возможность доставки Специальная цена на прис- 
B день заказа тавки при покупке 3-х игр 


ORLD IN CONFLICT 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 

World in Conflict 
ПЛАТФОРМА: PC 
ЖАНР: 

strategy.real-time.modern 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

Sierra 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

«Софт Клаб» 

РАЗРАБОТЧИК: 

Massive Entertainment 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 00 16 
(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

(PU 2.2 ГГц, 1024 RAM, 128 VRAM 
КОМПЛЕКТАЩИЯ: 2 DVD 
ОНЛАЙН: 

htto://www.Wwic-game.ru/ 


сли кому-то придет в голову искать средство отделить 

пацифистов от прочих людей, достаточно будет воору- 

житься копией World in Conflict — и дело сделано. Еще 

ни одна игра, пожалуй, так наглядно не показывала 
прямо в заставочном ролике, что война — дело грязное, жесто- 
кое и мало кому нужное. Пугающе натуралистичное, отлично 
срежиссированное вступление оказывает геймплею медвежью 
услугу. Оно настолько законченно, замкнуто на себя и так убе- 
дительно рисует, чем плоха война, что очень сложно в первые 
секунды игры не испытать искуса Демиурга. Зачем за что-то там 
бороться, когда можно прекратить все это безобразие одним 
нажатием кнопки «выход»? Если же отбросить в сторону и на- 
турализм, и шаблонные образы сюжетных «русских негодяев», 
останется отличная стратегия с отличным мультиплеером. С ве- 
ликолепной графикой, интересными тактическими решениями, 
обширным парком техники, интуитивным управлением. Качес- 
твенно переведенная и переозвученная. Но чувство, что через 
«выход» все-таки проще — не покидает. 


РЕЗЮМЕ 


Отличная военная стратегия, способная взрастить пацифиста. В комплекте бесплат- 
ная десятидневная версия для игры с другом. 
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FIFA 08 


(С OPHTMHANbHOE НАЗВАНИЕ: 
НЕА 08 

© ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 
sports.traditional.football. management/sim 
(© ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Electronic Arts 

С РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Electronic Arts 

С РАЗРАБОТЧИК: 

EA Sports 

С KONMMECTBO ИГРОКОВ: go 4 
{С CHCTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(РИ1.3 ГГц, 256 RAM, 64 VRAM 
С кюмплектАЦИЯ: 100 

© онлАЙН: 
http://www.softclub.ru/games/ 
game.asp?id=10776 


еподготовленного человека перечисле- 
ние нюансов FIFA может попросту на- 
пугать. 620 лицензированных команд, 
30 лиг, 60 турниров и 15000 игроков. 
Шанс организовать собственный турнир. Варианты 
игры за отдельного футболиста, вчетвером с дру- 
зьями или в одиночку. Режим, развивающий на- 
выки выбранного спортсмена. Функции тренера. 
Возможность снимать ролики и обмениваться ими 
по сети. Бывалые «менеджеры» печально взды- 
хают и посылают в голову маркетологам ЕА вир- 
Туальный мяч: нечто подобное, или очень похо- 
жее, они наблюдают уже несколько лет подряд. 
Впрочем, рейтинги продаж показывают, что недо- 
вольные профессионалы пока в меньшинстве: да- 
же версия для PC, не получившая next-gen движка 
в отличие от ее товарок с PS3 и Xbox 360, по свод- 
кам, лидирует в магазинах. К переводу локализато- 
ры подошли с той же точки зрения, что и создате- 
ли к отбору команд — «лицензировали» известных 
комментаторов. Происходящее на поле озвучива- 
ют Василий Уткин и Василий Соловьев. Фанатам 
футбола должно быть приятно. 


РЕЗЮМЕ 


Продолжение популярной серии Ha PC He получило нового овиж- 
ка, поэтому проигрывает в сравнении с версиями для консолей. 


(С ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Heroes of Might and Magic V: Tribes 
of the East 

© ПЛАТФОРМА: PC 

© ЖАНР: 
strategy.turn-based.fantasy 

(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Ubisoft 

{© POCCHHCKHM ДИСТРИБЬЮТОР: 
do 

(3 РАЗРАБОТЧИК: 

Nival 

С KONMYECTBO ИГРОКОВ: go 8 
{С CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU15 ГГц, 1024 ВАМ, 256 VRAM 
© комплектация: 100 

© онлайн: 
http://games.Icru/homms_tote 


т дополнения к дополнению «Герои» 
все хорошеют. Приятно, что изме- 
нения с ними происходят не только 
косметические. Главные действующие 
лица новой части, орки, копят ярость в процессе 
боя, приобретая с ростом уровня гнева новые 
спецспособности. Остальных участников тоже не 
забыли. Всем видам войск добавили альтернатив- 
ную улучшенную версию, а, например, героя раз- 
решили частично переобучить. Появились особые 
наборы артефактов, а лишние сокровища стало 
возможно продать. Подробно о нововведениях 
и всех старых законах здешней механики поведает 
фанатский мануал на трехстах страницах, который 
можно найти на диске с игрой. Не ленились даже 
сценаристы и режиссеры межмиссионных роли- 
ков. По сравнению с тем, что было в первой части, 
в «Повелителях орды» нам показывают почти 
кино. Однако жаль, что артикуляция явно не была 
синхронизирована с английской речью, поэтому на 
крупных планах свирепые вожди весьма потешно 
хлопают ртом не в такт словам. Зато актеры удач- 
но передали особенности орочьего говора. 


РЕЗЮМЕ 


Отличное продолжение «Героев». Ubisoft планирует на этом за- 
вершить серию. Обидно, но ведь она уже раз восставала из пепла? 


(С СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Пятачок в подводном царстве 
(С ПЛАТФОРМА: PC 

С ЖАНР: 

adventure/special edutainment 
С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
нет 

С РОСИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Бука» 

С РАЗРАБОТЧИК: 
«Сатурн-плюс» 

С KONMYECTBO ИГРОКОВ: 1 
{С (ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(РИТГТц, 64 RAM, 32 VRAM 
С юмплЕКТАЦИЯ: 1 CD 

© онлайн: 
http://buka.ru/cgi-bin/ 
show.pl?id=365 


3 рук корейской студии Data Sun выпа- 
ло боевое знамя с золотым вензелем 
«Пятачок», но спокойно полежать ему 
не дали. «Сатурн-плюс» (создатели 
бесчисленных «Петек») подхватили и пустили 

в дело. Здравствуй, продолжение «познаватель- 
ного сериала для детей». Кавычки поставлены не 
зря. Познавательного здесь мало, да и «для детей» 
вряд ли подойдут статичные картинки с миниму- 
мом анимации. Ушастому герою даже не позволе- 
но передвигаться по экрану! Происходящее разом 
мимикрирует под известный мультфильм «Остров 
сокровищ» (Пират Сильвер, организатор аквапар- 
ка, и его команда выглядят так, словно только что 
сбежали от Давида Черкасского) и энциклопедию 
о подводном мире. Пятачок ныряет без акваланга 
ко всяким обитателям глубин и отвечает на вопро- 
сы, вроде «Я самая большая и красивая раковина, 
Тридакна, скажи мне, какие моллюски самые 
крупные на Земле?» А еще подводные жители лю- 
бят играть в непроходимые мини-игры. Пожалуй, 
максимум, на что сгодится этот диск, — вызвать 
инфаркт у какого-нибудь учителя биологии. 


РЕЮМЕ 


После знакомства с диском надпись на обложке «5-13 лет» 
вызывает нервный смешок. 


(© СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
38 попугаев: Подготовка к школе 
© ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 

special.edutainment 

(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

Нет 

© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Новый Диск» 

© РАЗРАБОТЧИК: 

PIPE Studio 

C3 КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 

{С CACEEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(РИТИЦ, 256 RAM, 64 VRAM 

© комплЕКТАЦИЯ: 1 DVD/2 CD 

© онлАйН: 
://nd.ru/prod.asp?razd=descr& 
prod=38parrotsmathematics 
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ет, не зря в нашей редакции окопались 
люди с педагогическими дипломами. 
Эти глубоко законспирированные экс- 
перты готовы съесть свои «корочки», 
авторитетно заявляя, что никакой «подготовкой» 
в «Попугаях» не пахнет. Есть Попугай, Слоненок, 
Удав и Мартышка, похожие на героев легендар- 
ного мультфильма внешностью и голосами. Есть 
яркие, жизнерадостные фоны, но педагогичес- 
кой ценности — никакой. Вместо этого нудные за- 
дания, вроде «попроси Слоненка вытурить из но- 
рок М жуков». И пока не прощелкаешь все числа 
oT 1 go 10, «урок» не кончится. Считается, что пос- 
ле такого ребенок выучит цифры. Другой пример: 
Попугай идет вдоль Удава, периодически останав- 
ливаясь передохнуть, а игрок должен посчитать, 
сколько шагов тот сделал между перерывами. Все 
равно длина Удава есть в названии, так что весь 
труд скорее мартышкин, чем попугайский. Гейме- 
ры любят вспоминать, с чего начинали. У одних 
это были «Герои меча и магии», у других — «Арка- 
ноид». Сомневаюсь, что кто-то лет через десять 
назовет в качестве стартовой точки «38 попугаев». 


PESKOME| 


К сожалению, наши надежды отыскать здесь обучающий мо- 
мент не оправдались. 


КРЫЛЬЯ ПОБЕДЫ 


(С (РИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Combat Wings: Battle of Britain 
© ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 

action flight 

С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
CITY Interactive 

С РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Акелла» 

© РАЗРАБОТЧИК: 

CITY Interactive 

С KOMMMECTBO ИГРОКОВ: go 10 
{С CHCTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
CPUIITu, 256 RAM, 64 VRAM 
© кююмплЕктАЦИЯ: 1 DVD 

© onnann: 
tp://ru.akella.com/Game. 
aspx?id=1838 
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ще одна игра с самолетом на обложке, 
не имеющая никакого отношения к си- 
муляторам. Что вовсе не является не- 
достатком. В извечном споре между 
«шашечки» и «ехать» всегда найдется желающий 
насладиться полетом как можно быстрее, без уто- 
мительного дерганья сотни рычагов. «Крылья По- 
беды» как раз для него. Достаточно выбрать «ар- 
кадный режим», и самолет полетит за курсором. 
Всего пара нажатий кнопок на взлете — и можно 
покорять пространство. С «реалистичным» режи- 
мом все немного сложнее. Выглядит он точно так 
же, но управление осуществляется не относитель- 
но указателя на экране. Рывок мыши вниз означа- 
ет, что вы опускаете элероны (и, соответственно, 
летите вверх). К сожалению, при таком управлении 
самолет настолько чутко реагирует на движение 
манипулятора, что простое дрожание руки способ- 
но сбить вас с курса и заставить делать бесконеч- 
ную петлю Нестерова. Локализаторы ограничились 
переводом текстов, оставив английскую речь без 
изменений. Сдобренное радиопомехами бурчание 
коллег-пилотов банально отвлекает. 


РЕЗЮМЕ 


Для тех, кто не хочет решать квестовые задачи «как оторвать 
самолет от земли», а рвется просто полетать да пострелять. 


= 6 | 


ДАЙДЖЕСТ 


ВОПРОСЫ 


КУДА СЛАТЬ? 


ПОБЕДИТЕЛЬ 


В пылу боя размытые 
текстуры зданий кажутся 
настоящими стенами. Игру ge- 
лали талантливые режиссеры. 


Почему печальны лица 
игроков, выходящих на 
поле? Футболисты страдают 
ототсутствия современного 
движка, который бы дал им 
возможность отбрасывать 
нормальную тень. 


Ролики на движке стали 
гораздо динамичней. 


Доктор Ливси? Как это вы 
превратились в уличного му- 
зыканта? Неужели врачебная 
практика больше не приносит 
дохода? 


[Е Хочется снова стать ребенком, 
чтобы понять, догадаются ли 
дети, кого изображают герои. 


Г Забудьте о бескрайних 
просторах: у неба есть четкие 
границы. 


0142508129 


ДАЙДЖЕСТ 


В этой версии дополни- 
тельным инструментом 
издевательств работает 
уродливая собачка. 


Прекрасная незнакомка на 
обложке не имеет ничего 
общего с внутриигровой 
графикой. 


Эти куры не пьяны, они уже 
умерли. 


30 ВВСТРАНА ИГР 


(С СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Как достать соседа: на отдыхе 
© ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 

special.puzzle 

© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Руссобит-М»/бЕ 

© РАЗРАБОТЧИК: 

VZlab 

(© KOMMMECTBO ИГРОКОВ: 1 
{С CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(РИ 800 МГц, 256 RAM, 32 VRAM 
> KOMMMEXTAMMA: 1(0 

© ОНЛАЙН: 
http://www.gfi.su/ 
indexl.php?langid=18idt= 
928&categ_id=&men_id= 
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итуация с играми, выходящими под 
лейблом «Как достать соседа» (и не 
только его) похожа на суету вокруг 
лекций культпросвета на тему «как 
разнообразить супружеский секс». В основе 
интересный предмет, способный надолго занять 
воображение. Однако реализация подкачала 
и там, и там. Предоставим лекторам самим 
работать над ошибками, обратимся к игре. Увы, 
она вторична, да не просто так, а в квадрате. 
Во-первых, потому, что представляет собой 
перепев оригинального австрийского проекта, к 
которому относятся лишь 2 игры из вышедших 
у нас под общим названием. Во-вторых, немцы 
уже отправляли своего соседушку на отдых — 
правда, по буржуйской традиции, в круиз, а не 
на турбазу. И выходило у них это куда лучше, по 
крайней мере, красивее. Карикатурные модели 
героев не были столь отталкивающими, фоны 
не резали глаз неуместными фотографически- 
ми текстурами. Впрочем, приятно, что механика 
«эталонных» игр перекочевала в продолжение 
без неуместных изменений. 


Идеев le (TO лет, и изменений с TeX пор она не претерпела, за 
исключением вариаций в оформлении. Следствие скорее застоя, 
чем совершенствования. 


Е eld ea bat, 


ДОЛЛАР: КРИМИНАЛЬ- 


С ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Dollar 

© ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 

adventure 

С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
PAN Vision 

© POCCHACKMA ИЗДАТЕЛЬ: 
«dl 

© РАЗРАБОТЧИК: 

PAN Vision 

С KONMYECTBO ИГРОКОВ: | 
© CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
CPUIITu, 256 RAM, 32 VRAM 
© юмплЕКТАЦИЯ: 2 (0 

© onnAMH: 
http://games.1c.ru/dollar/ 


елесериалы о работе детективов- 
криминалистов всегда популярны. И 
столь же устойчива дурная слава игр, 
сделанных по этим сериалам. Причин 
называется множество — от слабого сценария 
до плохой работы художников и аниматоров. 

А все почему? Потому что эти игры есть с чем 
сравнить. Уж больно невзрачно выглядят они 

в тени телесерий. Откажись разработчики от 
идеи привязать свое детище к известному 


бренду, многих претензий удалось бы избежать. 


Простая мысль? А вот поди ж ты, пока только 
PAN Vision и догадались. И получилась у них, 
несмотря на массу недочетов, прелюбопытная 
игра. Мы в роли детектива (нам подчиняются 
дознаватель и эксперт-криминалист) расследу- 
ем убийство молодой богатой женщины. Ведем 
допросы, собираем улики, анализируем связи 
между подозреваемыми. Спектр занятий очень 
широк, хотя работа, в основном, проходит в 
помещении полиции. Русский язык смотрится в 
игре как родной, приятные голоса актеров ком- 
пенсируют некоторую угловатость моделей. 


РЕЮМЕ 


Детективный подвид вымирающего жанра игр-приключений. 
Признаки асфиксии налицо, однако пациент скорее жив, чем 
мертв. 


КУРИНОЕ ПОБОИЩЕ 


(С ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 

Redneck Kentucky and the Next Generation Chickens 
© ПЛАТФОРМА: PC 

© ЖАНР: 

ooter first-person 

(3 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
CITY Interactive 

© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Новый диск» 

© РАЗРАБОТЧИК: 

CITY Interactive 

С KOMMYECTBO ИГРОКОВ: 1 

{С (СТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(РИ1.5 ГГц, 512 ВАМ, 128 УВАМ 
© ююмплЕктАЦИЯ: 100 

© онлайн: 
http://nd.ru/prod.asperazd= 
descr&prod=chickensfight 
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стория игропрома, как и любая другая 
история, полна знаковыми событи- 
ями. За неприметной вывеской про- 
ходного проекта порой скрывается 
революция в игростроении. Или хотя бы малень- 
кий бунт против обстоятельств. Как иначе назвать 
то, что на движке Unreal, с применением техноло- 
гии SpeedTree компания City Interactive выпусти- 
ла... трехмерный вариант Moorhuhn? Происходя- 
щее иначе как вызов общественному вкусу и не 
воспринимается. Говорите, мол, что удел казуаль- 
ных игр — доморощенные кособокие движки ус- 
таревшей конструкции? Так вот же вам, получай- 
те: все то же самое на суперсовременном моторе. 
Углядеть простым глазом, где используются воз- 
можности обеих технологий, нет никаких шансов. 
Впрочем, если ознакомиться с прототипом, скры- 
вающимся на диске под видом дополнительной 
игры «Курминатор», неизбежность сторонней по- 
мощи становится очевидной. Локализаторы не 
поленились даже переозвучить происходящее, 
однако баланс слов и музыки сбит, и голос, веща- 
ющий что-то во время боя, слышно плохо. 


Куриный тир нового поколения с недетским уровнем сложности. 
Бонус - куриный тир старого поколения. Как говорится, почувс- 
твуйте разницу! 


Реклама 


Я ТЕЛЕФОНЫ 
# ФОТО-ВИДЕО 
Я НОУТБУКИ 

> КПК 


Найдите этот знак в лучших 
торговых центрах Москвы 
и Московской области 


ОБЪЯСНЯЕМ 
ДЕМОНСТРИРУЕМ 


НАСТРАИВАЕМ 


_ 5-444-333 


©) I-ON.RU 
ccrieacn ane 
© ион 


ЦИФРОВОЙ ЦЕНТР 


ОБМЕНИВАЕМ 


Гоночные игры, как известно, бывают двух типов: казуальные, с простым управлением и боль- 
шими скоростями, и хардкорные, с реалистичным поведением машин и сложными настройками. 
На консолях и компьютерах широко представлены оба жанра, а вот среди аркадных игр насто- 
ящий симулятор найти совсем не просто. Battle Gear 4 - один из немногих автоматов, который 
ставит реализм над зрелищностью. 


о 


Рубрика создается при 
поддержке компании 
«Волшебная игра», 


HE Te 


attle Gear можно без пре- 
увеличения назвать ар- 
кадным соперником 
Gran Turismo. Отличная 
физика, большой выбор лицензи- 
рованных машин, тюнинг — все го- 
ворит о том, что симулятор перед 
нами действительно стоящий. И хо- 
тя поклонников у сериала за пре- 
делами стран Азии немного, при- 
чина тому — не изъяны самой игры, 
а элементарное нежелание Taito 
продвигать сериал на западный 
рынок. Дело в том, что главные до- 
стоинства игры кроются в онлайно- 
вой составляющей, а ее ни в рос- 
сийских, ни в европейских Battle 
Gear 4 нет. И это не удивительно, 
ведь в наших аркадах подключать 
автоматы к Интернету никто не ста- 
нет. Да и геймеров, готовых пла- 
тить за такое удовольствие, здесь 
тоже не много. Наш Battle Gear 4 
представляет собой просто качес- 
твенный симулятор с удивительно 
реалистичной моделью машины, 
большим автопарком и неплохой 
графикой. В Японии же вокруг иг- 


ры создалось целое движение. 
Попробуем разобраться почему. 
Для начала, каждый японский иг- 
рок может зарегистрироваться на 
официальном сервере Battle Gear 4, 
купив в автомате Net Entry Key — 6y- 
тафорский ключ зажигания с Ha- 
писанным на нем кодом. этот код 
нужно ввести на сайте игры, чтобы 
создать там собственный профиль. 
Игрок с таким профилем может 
зайти в онлайновый гараж и там за- 
няться тюнингом своего автомоби- 
ля. Когда машина готова к заезду, 
игрок может вставить ключ в лю- 
бой автомат Battle Gear 4 и начать 
гонку уже на своем авто. За каждый 
заезд зарегистрированному гонщи- 
ку начисляется Battle Gold — игро- 
вые деньги, на которые покупаются 
новые запчасти. Кроме них за по- 
беду даются очки навыка. Ha их OC- 
нове игроку присваивается один 

из нескольких сотен титулов. Есть 

и уникальные, коллекционные зва- 
ния, которые можно заработать, 
только используя машину опре- 
деленного цвета и конфигурации. 


(КОРЕЕ В НОМЕР! 


Konami готовится приступить 

к открытому тестированию но- 
вого шутера под названием 
Action Detective. Главной особен- 
ностью игры станут необычные 
пистолеты со встроенными ги- 
роскопами. Игрок сих помощью 
может не только стрелять, но 

и бить врага в лицо. Выйти ав- 
томат должен в начале следую- 
щего года. 


xouy! 


Главный зал игровых автома- 
тов компании «Волшебная иг- 
ра» расположен в Москве в 
МТДЦ «Варшавский», в двух 
шагах от одноименной станции 
метро, по адресу Варшавское 
шоссе, дом 876. Зал находится на 
амом последнем этаже центра, 
Hag фудкортом (зоной быстрого 
питания). Там и стоит спаренный 
автомат Battle Gear 4. 
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Новичкам в такой игре приходится совсем не просто, но продвинутые игроки получат от реалистичной 
механики вождения немало удовольствия. 
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OTA СОРА ТВОИ ИЛИ TR ALL RTS RESERVED 


CTPAHA ИГРЗЮТ(250) 8133 


«Страна игр» + DVD по цене 2100 руб 
«PC игры» + 2 DVD по цене 1050 руб 
Дополнительные скиоки и подарки Ha 
полугодовую подписку не распространяются 


Для каждого подписчика Плюс майка с логотипом 
в периос с 1 ноября по 31 января любимого журнала в подарок! 
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СТРАНА 


Подписка в редакции ИГР выюдл ГАРАНТИЯ СЕРВИС 


Как оформить заказ Внимание 


1. Разборчиво заполните подписной купон и квитанцию, Подписка оформляется в день обработки 
вырезав их из журнала, сделав ксерокопию или распечатав купона и квитанции в редакции: 


с сайта www.gic.ru. в течение пяти рабочих дней после отправки подписных 


2. Оплатите подписку через Сбербанк . документов в редакцию по факсу или электронной почте; 
3. Вышлите в редакцию копию подписных документов — О: в течение 20 рабочих дней после отправки подписных 
на и квитанции — любым из нижеперечисленных способов: документов по почтовому адресу редакции. 


по электронной почте subscribe@glc.ru; Теперь вы Рекомендуем использовать факс или электронную почту, в последнем 
по факсу 8 (495) 780-88-24; можете получать случае предварительно отсканировав или сфотографировав документы. 
по адресу 119021, Москва, ЕАН Connucka оформляется с номера, выходящего через один кален- 
ул. Тимура Фрунзе, д. 11, стр. 44, не только в Москве, дарный месяц после оплаты. Например, если вы производите опла- 


000 «Гейм Лэнд», отдел подписки. КИЕВ Ty в ноябре, то журнал будете получать с января. 
Нижнем Новгороде, 


Волгограде, Казани, 


Бесплатные телефоны: 8(495)780-88-29 (для моск- Перми, Челябинске, Для того, чтобы получать журнал курьером необходимо указать в купоне 
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Нас поделят на Чудь, Навь и Любь. 
Компания «1C» и российский 
разработчик Gaijin Entertainment 
(http: -gaijin.ru) объявили, 
что продолжают работу над новой 
отечественной MMORPG «Тайный 
Город онлайн» (http://games.1c. 
ru/tainyi_gorod). Любители фан- 
тастики сразу сообразят, что 
литературной основой игры стал 
популярный сериал одного из 
самых продаваемых и плодовитых 
отечественных писателей-фантас- 
тов Вадима Панова. 

Самое приятное, что «Тайный Город 
онлайн» — это не чистое фэнтези 
ине $с1-Й, а нечто среднее. Игра 
досконально воспроизведет ан- 
тураж современной Москвы, где 
живут не только люди, но и те, кого 
мы считали легендой: волшебники 
и рыцари, оборотни и наемники. 
Короче говоря, представители древ- 
них рас, наследники давно забытых 
цивилизаций. Все они пользуются 
Интернетом и мобильными теле- 
фонами, пьют кофе и выгуливают 
в парках карликовых василисков, 
ходят в ночные клубы «для своих» 
и смотрят собственные телеканалы. 
И, конечно же, борются за власть, 
плетут интриги и устраивают войны. 
Судя по имеющейся информации, 
ничего особенного от проекта по- 

ка что ждать не приходится. Захва- 
тывающая атмосфера литературного 
цикла «Тайный Город» и воспроиз- 
веденные районы реальной Мос- 
квы — главная приманка для мно- 


гочисленных поклонников Панова, 
увлекающихся онлайновыми играми. 
Остальное, включая «эпическое 
противостояние трех Великих до- 
мов» и «огромный выбор уникаль- 
ных предметов: от рваных джинсов 
и ножей до бронекостюмов и круп- 
нокалиберных пулеметов», вряд 

ли удивит современных геймеров. 
Как обычно, обещана «продвинутая 
система сражений, позволяющая 
игроку создавать собственный 
стиль ведения боя». Что получится 
на самом деле, мы узнаем уже 

B 2008 году. 


Русские геймеры поднимают паруса на 
китайских кораблях. 

Nival Online объявила о старте 

12 ноября открытого бета-теста 
«Пиратии» (http: -piratia. 

tu) — локализованной версии китай- 
ской Pirate King Online (http:/Avww. 


piratekingonline.com). Всем желаю- 
щим предложено загрузить русский 


клиент с официального сайта, заре- 
гистрироваться и начать игру. 

Все бета-тестеры начинают разви- 
вать персонажей «с нуля». И, самое 
приятное, после официального за- 
пуска MMORPG (он, по-видимому, 
состоится вскоре после того, как 
вы прочтете эти строки) геймеры, 
участвовавшие в Open beta, сохра- 
нят своих персонажей и продол- 
жат пребывание в «Пиратии» со 
всеми накопленными предметами 

и деньгами. 


Напомним, что «Пиратия» — это 
условно-бесплатная «морская» 
ММОВРЕ с трехмерной графикой 
в стиле аниме. Каждый игрок 
может стать капитаном судна, на 
котором можно перемещаться 
между островами, искать клады, 
участвовать в морских сражениях 
и захватывать чужие корабли. 


Чудо-свитки уже поступили в продажу. 
Администрация условно-бесплат- 
ной корейской Metin 2 (http: . 
metin2.us), прошлым летом обза- 
ведшейся англоязычным клиентом, 
объявила о расширении рынка 
доступных товаров. 

Самым интересным дополнением 
стал долгожданный Gender Change 
Scroll — свиток, позволяющий 
менять пол персонажа (Male -> 
Female и Female -> Male) достигшим 
в этой Action/MMORPG 40+ уровня. 
Делать это дозволяется раз в три 
дня, но только тем героям, кто не 
помолвлен и не женат. 

Из других новинок отметим совер- 
шенно безумный Enchant Change 
Scroll, меняющий существующие 
характеристики снаряжения в... 
случайном порядке. 

На его фоне бледно выглядит 
обычный Enchant Scroll, лишь 
открывающий одну ранее скрытую 
возможность оружия или брони. 
Правда, использовать Enchant Scroll 
на один предмет можно четыре 
раза, так что и новых возможностей 
должно прибавиться немало. 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Компания Nival Online обно- 
вила официальный сайт сво- 
ей первой MMORPG «Алло- 
ды Онлайн». Все, кто тоскует 
по «вселенной, где царству- 
ет Астрал», могут прогулять- 
ся по адресу http:/Awww. 
allodsonline.ru. Здесь их ждут 
не только расплывчатые опи- 
сания основных особенностей 
новой ММОВРЕ или история 
сериала, но и замечатель- 

ный форум, где, собственно, 

и идет обсуждение всех дета- 
лей проекта. Выход «Аллодов 
Онлайн» намечен на первый 
квартал 2009 года. 


ПИТ 


Square Enix объявила, что 
очередное, четвертое по сче- 
туиюбилейное обновле- 
ние культовой Final Fantasy 
XI Online, поступило на при- 
лавки магазинов. Новое до- 
полнение Wings of the Goddess 
(http:/Avww.playonline.com/ 
ff11us/altana/index.html) 
можно купить как отдельно 
($29.99), так и в комплекте 

с оригинальной игрой и тре- 
мя предыдущими add-on’amu 
($49.99). Действие в Wings 
of the Goddess происходит 

в прошлом игрового мира FF 
XI, а игрокам станут доступ- 
ны две новые профессии — 
Dancer и Scholar. Напомним, 
что игра была опубликована 
для PC, PS2 и Xbox 360. 


В блоге W.E.L.L. online (http:// 
blog.wellonline.com) опублико- 
ван очередной материал, pac- 
сказывающий про умения, 
которыми станут обладать 
персонажи игры при выбо- 

ре одного из стилей ближнего 
боя — «Штурмовик». Основные 
«одиночные» навыки — Hen- 
робиваемость (повышает уро- 
вень используемой брони), 
Боевая закалка (бонус к здо- 
ровью), Заслон (почти полная 
эффективность щита для уда- 
ров спереди) ит.д. Есть и «мно- 
гопользовательские» навыки, 


(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


например, Сбивание с ног, ко- 
торое действует на всех врагов, 
находящихся в зоне действия 


поражения. 


Южнокорейская NCsoft объ- 
явила о приобретении прав 
на «дублет» City of Heroes/ 
City of Villains у разработ- 
чика Cryptic Studios. Под- 
держкой обеих игр займется 
специально созданная аме- 
риканская компания NorCal 
Studios, костяк которой соста- 
вят основные разработчики 
Cryptic, связанные с этим се- 
риалом. Исполнительный про- 
дюсер NorCal Studios Брайан 
Клейтон заверил, что переус- 
тупка прав в ближайшей перс- 
пективе никак не скажется на 
игровом процессе, но в даль- 
нейшем NCsoft собирается 
внести существенные пере- 
мены в необычную MMORPG 
о супергероях и суперзлодеях. 


Electronic Arts сообщила, что 
выход Warhammer Online: Age 
of Reckoning (http:/Avww.war- 
europe.com) снова отклады- 
вается. Ранее издатель обе- 
щал выпустить игру в первом 
квартале 2008 года, однако те- 
перь стало известно, что она 
появится только в первой по- 
ловине 2009 финансового го- 
да (он начинается 1 апреля, то 
есть Warhammer Online может 
выйти и в конце августа). За- 
держка, как обычно, объясня- 
ется «желанием выпустить ка- 
чественный проект», а никак не 
возможным сокращением шта- 
та разработчика — EA Mythic. 


Тестирование онлайновой «кровопускалки». 
Всем любителям «мяса» кидать 

в воздух чепчики — 16 ноября 
корейская Digitalic Corp. начала 
вторую стадию закрытого бета-тес- 
тирования Noir Online (http:/Avww. 
noir-online.com). Игра, как вы 3Ha- 
ете, адресована только совершен- 
нолетним геймерам — в ней много 
насилия и прямо-таки моря крови. 
То, что события развиваются 

не в привычном фэнтезийном 
мире, — еще одна отличительная 
особенность Noir Online. Место 
действия — Шанхай 30-х годов 
прошлого ХХ столетия. Игроков 
ждут костюмы, шляпы, перестрелки 
и уличные драки. 

На бета-тест допускаются только 
совершеннолетние геймеры. Всем, 
кто еще не попал в ряды бета-тес- 
теров, но жаждет попробовать этот 
онлайновый шедевр, рекомендуем 
воспользоваться инструкцией по 
регистрации на MMOSITE.com. 
Трехстраничное руководство с кар- 
тинками вы найдете на секретной 
явке с адресом http://feature. 
mmosite.com/content/2007-11- 
21/20071121195255247,1.shtml. 


все особенности производствен- 
ных и торгово-промышленных 
отношений мира реального. Игрок 
может выбрать одну из четырех 
профессий: воин, ремесленник, 
купец или политик. Ремеслен- 
ники изготавливают предметы, 
воины, соответственно, сражаются, 
купцы — торгуют, а вот последняя 
профессия самая необычная. Если 
завоюете уважение достаточного 
числа обитателей Luminary: Rise 
of the GoonZu, вам стоит «попро- 
боваться на политика» — пойти 

на выборы и, если повезет, стать 
Верховным Правителем (GoonZu) 
и, по сути, контролировать будущее 
сервера. 

Помимо этого, в игре, как и поло- 
жено, есть огромное количество 
квестов, возможность создавать 
гильдии, кланы и т.д. Скачать 
клиентскую часть Luminary: Rise 
of the GoonZu (618 Мбайт) можно 
с официального сайта. 


Если это случится, то только в Китае... 

По сообщению информационного 
агентства RedlineChina (http:// 
www.redlinechina.com/main/ 


Займемся политикой, экономикой H YOHIICTBAMH! 
Американский игровой портал 1]. 
сот, дочернее подразделение круп- 
нейшего корейского провайдера 
онлайновых игр МНМ, «порадовал» 
сообщением об официальном 
старте Luminary: Rise of the GoonZu 
(htt i i.com) и запуске 
прем а для ее анг- 
лоязычных игроков. 

Среди предметов есть действитель- 
но уникальные штучки, вроде рюк- 
зака (Forever Bag), никогда не теря- 
ющего вещи, ХР-таблетки (Helena’s 
Medicine), увеличивающей на 50% 
скорость набора ХР, или свитка 
(Subtitle Ticket), позволяющего 
персонажу ходить с рекламным 
объявлением. Увы, но все редкости 
стоят не так уж и мало — около $5 
за штуку или упаковку. 

Luminary: Rise of the GoonZu — это 
политико-экономическая MMORPG, 
разработчики которой постарались 
перенести в виртуальный мир 


24=пофе/490), шанхайская ком- 


пания The9 — китайский издатель 
World of Warcraft — ведет в насто- 
ящее время переговоры с Blizzard 
Entertainment о том, чтобы сделать 
ee флагманский продукт бесплат- 
ным для китайских геймеров. 
Новость, согласитесь, во всех 
отношениях неожиданная, OCO- 
бенно с учетом объявленного TheY 
валового дохода за третий квартал 
этого года — большую часть $42.2 
млн издатель получил благодаря 
World of Warcraft. 

Эксперты полагают, что Ha 
неожиданное предложение The9 
подвигли растущие издержки на 
содержание высокопроизводи- 
тельных серверных кластеров 

НР. Это обязательство компании 
перед Blizzard ведет к постоянному 
сокращению чистой прибыли, 

а бесплатный доступ помог бы уве- 
личить популярность WoW B Китае 
и повысить доходы провайдера, 
например, за счет премиального 
доступа. @] 
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Источник: MMORPG.com 


Игра URL Рейтинг пользователей 
Tabula Rasa http://www.playtr.com 85 
EverQuest Il http://everquest2.station.sony.com 81 
Lord of the Rings Online http://lotro.turbine.com 81 
Myth War Online http://www.mythwaronline.com 81 
EVE Online http://www.eve-online.com 81 
City of Villains http://www.cityofvillains.com 81 
Guild Wars http://www.guildwars.com 81 
Источник: MMORPG.com 
Игра URL Рейтинг пользователей 
Age of Conan hitp://www.ageofconan.com 13 
Warhammer Online: 
Age of Reckoning http://www.warhammeronline.com 13 
Shadow of Legend http://www.shadowoflegend.com 12 
№оп http://www.plaync.com/us/games/aion/ — 71 
Pirates of the Burning Sea http://www.piratesoftheburningsea.com 11 
Stargate Worlds http://www.stargateworlds.com 1.0 
The Chronicles of Spellborn http://www.thechronidesofspellbor.com 7.0 


Мнение о TOM, что на Западе ив Азии любят совсем разные MMORPG, основа- 
но на твердо установленных фактах. Взгляните на результаты опросов гео- 
графически разделенных геймерских сообществ, представленные известным 
международным игровым порталом. 

Кроме Ragnarok Online 2 (США, Европа, Китай, Тайвань) и Агоп (США, Европа, 
Китай) совпадений просто нет! Запад ждет 2 Moons, Lunia и Warhammer Online, 
ав Азии и вовсе нет единства - первая тройка не совпадает оля Китая, Тайваня 
иЮжной Кореи. Интересно, какой игры ждут геймеры России?.. 


Источник: MMOSITE.com 
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Полагаете, некто зря коптит воздух? 
Посоветуйтесь с интернетчиками на 
сайте «Who To Kill?» и, возможно, 
вас горячо поддержат. 


[38 01(250)| 


Неполиткорректный проект-игра именно с таким 
названием (Who To Kill?) прямо в Интернете 
определяет судьбы тысяч людей — реально су- 
ществующих личностей или вымышленных пер- 
сонажей. Обнаружить зловещую черно-красную 
страничку можно по адресу http:/Avww.whotokill. 
org. Тут разрешается ставить на голосование 
кандидатуры врагов и вместе с другими интер- 
нетчиками решать, кому хорошо бы немедленно 
умереть, а кто еще вправе пожить на одной с на- 
ми планете. 

Голоса, отданные за «смерть» или «жизнь» поли- 
тика, актера, персонажа видеоигры и так далее, 
суммируются по отдельности. Затем высчитыва- 
ется преобладающий показатель, и объект народ- 
ного недовольства (или любви) занимает подоба- 
ющее место в рейтинге. Голосование, начавшееся 
B 2002 году, не прекращается по сей день, так что 
претенденты на немедленную смерть время от 
времени меняются. Для удобства пользователей 
«смертники» разбиты по группам (Актеры, Поли- 
тики, Вымышленные персонажи и т.п.), работает 
нехитрый поиск. 

Большинство «приговоренных» мало известны 
россиянам — на сайте идут в основном америка- 
но-европейские разборки. Но среди потенциаль- 
ных жертв попадаются и глобальные кандидату- 
ры, скажем, Драко Малфой (Draco Malfoy) — враг 
Гарри Поттера или актриса Памела Андерсон 
(Pamela Anderson). А вот Sonic the Hedgehog 
может спать спокойно: за то, чтобы оставить его 
в живых, отдано вдвое больше голосов, чем за 
немедленное убийство. 

Автор проекта, Jesse Stopple, предлагает считать 
это обычной \меб-забавой, вроде конкурса ан- 
ти-популярности. Волноваться и в самом деле 
рано — никого из списка «приговоренных» пока, 
кажется, так и не убили... 


Количество пользователей Интернета увеличива- 
ется в России быстрее, чем в любой другой евро- 
пейской стране. Таков результат исследования, 
которое провели аналитики подразделения World 
Metrix компании comScore (http: .comscore. 
com/press/release.asp?press=1885). Всего в Ев- 
ропе они насчитали более 226 миллионов поль- 
зователей Глобальной сети старше 15 лет. 
Россия — бесспорный лидер, за последний год 
количество «сетенавтов» в нашей стране увели- 
чилось на 23%, что заметно выше «среднеев- 
ропейских» 5%. Вслед за Россией идут Испания 
(18%), Ирландия (16%) и Франция (14%). 
Правда, российская аудитория (14.5 млн человек) 
не самая крупная, мы — на почетном четвертом 
месте. Среди «посчитанных» ведущих 16 стран 


Европы впереди нас Германия (33 млн), Великоб- 
ритания (32 млн) и Франция (27 млн). 

Самая большая доля охваченного Интернетом 
населения в Голландии — 82% жителей. Дольше 
всего сидят в Сети англичане — по 33 часа в неде- 
лю. А самые активные интернетчики в Швеции — 
в этой северной стране средний пользователь 
просматривает 3 844 веб-страницы в месяц. 

По всем этим показателям мы, увы, заметно 
отстаем — Интернетом в России охвачено лишь 
12% населения, сидим в Сети всего по 13 часов 

в неделю, а просматриваем, увы, лишь 1 742 стра- 
нички в месяц. 


Поисковая система GoGo.Ru (http: о.ги) пос- 
тавила себе амбициозную задачу — наладить учет 
всех до единого появляющихся в Рунете изобра- 
жений, для чего изменила механизм взаимодейс- 
твия с отечественными фотохостингами. Благода- 
ря введениию ХМЁ-синдикации, данные о свежем 
контенте ресурсов поступают теперь в поисковую 
базу примерно в 30 раз чаще, чем раньше. Если 
до нововведения каждый фотохостинг индекси- 
ровался в среднем раз в месяц, то теперь данные 
обновляются ежесуточно. 

Говоря проще, при традиционном механизме 
сбора информации поисковый робот обходит 

все сайты один за другим, что занимает много 
времени и позволяет собрать лишь самую общую 
информацию о размещенном на фотохостингах 
контенте. ХМ! -синдикация означает, что бобо.Ви 
получает автоматически составляемые ежеднев- 
ные рапорты фотохостингов о появлении новых 
изображений и содержащиеся в них данные сразу 
же интегрируются в поисковую базу. 

Таким образом, база бобо.Ви исправно пополня- 
ется достоверной информацией о фотоконтенте 
Рунета, причем для каждой фотографии поступа- 
ют дополнительные данные — от размера файла 
до ссылки на личную страницу автора. В проекте 
пока участвуют семь фотохостингов: Фото@Май. 
ru, Livelnternet.ru, 500px.com, Flamber.ru, 35Photo. 
ru, PhotoForum.ru, Keep4U.Ru, AutoWP.ru, и Ро. 
Mota.ru. Вскоре планируется расширение этого 
перечня. 

«Синхронизация с фотохостингами позволила 
сделать поиск по изображениям более полным 

и повысить оперативность обновления базы, — го- 
ворит вице-президент компании Май.Ви Анна 
Артамонова. — Мы также рассчитываем, что по- 
лучаемые из XML данные позволят нам не только 
увеличить размер базы, но и расширить функци- 
онал сервиса». 


Создатели SpurtUp (http:/Avww.spurtup.com) 


решили объединить элементы социальной сети и 
интернет-сервиса, который будет полезен люби- 
телям обычного (не кибер-) спорта. По мнению 
разработчиков, имеющиеся спортивные тусовки 
Интернета не функциональны, держатся зачастую 
на энтузиазме самих спортсменов, их желании 
объединиться, общаться, обмениваться опытом 

С «единомышленниками». 

SpurtUp адресован поклонникам спорта и актив- 
ного образа жизни, живущим в одном городе, 

в соседних регионах или по всей стране и увлека- 
ющимся самыми разными видами. Очень здорово, 
если вы неравнодушны сразу к нескольким видам. 
На SpurtUp можно общаться и быть в курсе того, 
что происходит в жизни роллеров или сноубордис- 
тов, любителей петанка или баскетболистов, фут- 
болистов или пловцов вашего города или России. 
Пользователей призывают размещать новости 

о грядущих или прошедших спортивных событиях, 


БЛОГОСФЕРА 


Lifehacker — 
http://lifehacker.ru 


тем, кто любит давать советы о компьютерах 
и гаджетах. 


(начала пара слов о «Блоговеде» (http:// 
blogoved.ru) - закрытой сети блогов и социаль- 
ных сайтов. Будьте внимательны, поскольку 
цель создания сети овояка - во-первых, «что- 
бы вместе зарабатывать деньги», а во-вторых, 
помогать читателям одних проектов сети уз- 
нать про оругие интересные проекты. Заметим, 
что в сеть «Блоговед» нельзя вступить, можно 
только получить приглашение. 

Lifehacker — это один из участников сети «Блого- 
веда», наряду свеликолепными «Интернетными 
штучками», MacRadar’om, «Демоблогом» и gp. 
Число постоянных читателей - более 2500 чело- 
век, блог занимает устойчивую позицию в пер- 
вой десятке автономных блогов Яндекса. 

Ha Lifehacker вы найдете еженедельный 0630p 
русскоязычной блогосферы, советы, как с Ha- 
ибольшей эффективностью использовать ком- 
пьютеры, сайты и технологии. А также рассказы 
06 интересных программах, о которых вы, воз- 
можно, не слышали. 

Хотите поделиться полезным советом? Есть 
классный хак, о котором должны знать все? При- 
шлите ero Ha Lifehacker и, если его опубликуют, 
у вас появится шанс выиграть нечто полезное: 
этой осенью борьба шла за замечательные при- 
зы - Apple Ipod Nano 46, наручные часы Casio 
G-Shock 300, медиаплеер Archos 404 30Gb и gp. 


тем, кто полагает, что его жизнь беспросветнее, 
чем у других. 


Blogowar 
http://blogowar.ru 


Это не очередной рейтинг блогов, a своеобраз- 
ная онлайновая игра блоггеров в «Царя Горы», 
участники которой меряются «жизненной си- 
Лой» или Унц (подобие «текущего индекса ци- 
тирования» - параметра, за который активно 
борются все блоги и сайты). 

Все очень весело - за продвижение наверх вы 
получите виртуальные деньги (баксы), на кото- 
рые блоггер приобретает Оружие (увеличива- 
ет добывание Унц), Доспехи (уменьшают поте- 
риУнц) или Магию, которая может лишить врага 
амуниции (заклинание Acid Arrow ит.о.). 
Вступить в Blogowar очень просто — достаточно 
добавить свой В$$-поток, но прежде обязатель- 
но прочитайте FAQ (http://blogowar.ru/fag.php)! 


BlogLaugh.RU = 


= ee a eee 
http://www. bloglaugh.ru 


тем, кто готов смеяться Hag другими и... самим 
собой. 

BlogLaugh.RU - это (не) официальный комикс 
блогосферы Рунета. Автор, сохраняющий ано- 
нимность, рисует и публикует комиксы из одной 
картинки о самых интересных постах и блогах, 
которые прочитал он сам или читают его друзья. 
(писок «воохновивших» блогов можно посмот- 
реть на http://www.bloglaugh.ru/blogs. 

Понятно, что проект, который ведет один чело- 
век, ни в коем случае не претендует на полноту 
охвата всей русскоговорящей блогосферы, но, 
как говорит его автор, «все еще впереди». Тем 
более что у BlogLaugh.RU намечается KOMMep- 
ческая основа - попасть в «Комикс Блогосфе- 
ры» можно за 25-50 МММ... 


= Go 


КАКОЙ РУССКИЙ HE ЛЮБИТ БЫСТРОЙ ЕЗДЫ И СТРАТЕГИЙ! HE ВОЛНУЙТЕСЬ, МЫ НЕБУДЕМ МУЧИТЬ BAC ШАХМАТАМИ (ЧЕМ HE СТРАТЕГИЯ?..) ИЛИ ШАШКАМИ, A ВЫБЕРЕМ КРАСОЧНЫЕ, 
УВЛЕКАТЕЛЬНЫЕ И НЕПРОСТЫЕ В ПРОХОЖДЕНИИ СТРАТЕГИЧЕСКИЕ ФЛЭШКИ. НЕКОТОРЫЕ ДАЖЕ СГЛОБАЛЬНЫМ МУЛЬТИПЛЕЕРОМ. 


http://rail-of-war.freeonlinegames.com http://www.gamebrew.com/games/blogs/tactics100/play.php http://www.handdrawngames.com/DesktopTD/game.asp 


http://www.awfulgames.com/games/bladeofinnocence 


Образцовая флэшка о нелегких перипетиях выжи- Пошаговая стратегия свыверенным игровым ба- По мнению автора, Desktop TD - это puzzle/strategy. 


вания OpoHenoe3ga в местности, заселенной ДОТа- лансом. Нанесенный урон зависит не только оттого, — Нонанаш взгляд, это еще одна забавная моди- 
противостоит ли воин воину или слабо защищенно- = фикация бесчисленных Tower Defence’os — игроку 
му магу. Учитывается взаимное расположение бй- — надо расставить боевые башни на поле так, чтобы 
цовит.п. (скажем, удар сзади более опасен). Есть 
одиночный и многопользовательский режим. 


В этой стратегии не надо заботиться о ресурсах - 
деньги появляются из ниоткуда с определенной 
‘коростью. Зато необходимо очень быстро и гра- 
мотно строить здания и плодить боевые юниты. 
Цель всей активности - разрушить замок врага. 


ми, танками и подвижными боевыми группами на 
автомобилях! Отличная графика, стремительное 
действие, а по мере прохождения уровней (карт) 
(становится заметна даже сюжетная линия. 


ни один монстр не прошел его насквозь. Просто 
B Desktop TD мы защищаем свой рабочий стол... 


Источник: Sindex (hitp://blogs.yandex.ru) 


Представлены сервисы с более чем 1 тыс. записей/день (всего AIndex отслеживает 70 блог-хостингов). 


1. Livelnternet http://www. liveinternet.ru (79 тыс. записей/день, +24 тыс.) 
7 LiveJournal http://www.livejournal.com (56 тыс. записей/день, +4 тыс.) 
3. Блоги@Май.Ви http://blogs.mail.ru (22 тыс. записей/день, -2 тыс.) 
4. Diary.ru http://www.diary.ru (17 тыс. записей/день, +3 тыс.) 
5. LovePlanet.ru http://loveplanet.ru (8 тыс. записей/день, без изменений) 
6. Beon.ru http://beon.ru (6 тыс. записей/день, +2 тыс.) 
1. Рамблер-Планета http://planeta.rambler.ru (4 тыс. записей/день, +1 тыс.) 
8. Jamango http://jamango.ru (3 тыс. записей/день, +1 тыс.) 


соревнованиях или турнирах, в которых участвуют 
они сами, их друзья или любимая команда. Естес- 
твенно, SpurtUp имеет и начальный функционал 
Веб 2.0, хотя и весьма ограниченный (пока?): 
участникам сети разрешено оставлять сообщения 
и комментарии, выкладывать фотографии, созда- 
вать сообщества, заводить друзей, «соперников» 
и даже находить места для тренировок. 


Outpost Firewall Pro 2008 питерской команды 
Agnitum занял первое место по итогам тестиро- 
вания брандмауэров, проведенного компанией 
Matousec (http:/Avww.matousec.com/projects/ 
windows-personal-firewall-analysis/eak-tests- 
results.php). Первое место разделил с ним зару- 
бежный Online Armor Personal Firewall — оба про- 
дукта набрали максимальное количество баллов. 
В самом хвосте рейтинга обнаружился Windows 
Firewall ХР SP2 — тот самый, который неизвестно 
зачем встраивается в операционную систему от 
Microsoft. Как сообщает портал «Вебпланета», он 
не прошел ни одного теста, не справившись даже 
с простейшим LeakTest’om. 

Тестирование включало 26 этапов, каждый мо- 
делировал определенный способ взлома защиты 
компьютера. Применялись как стандартные про- 
граммы тестирования, так и специальные разра- 
ботки специалистов Matousec. Оценки выставля- 
лись очень жестко: при прохождении испытания 
на настройках «по умолчанию» - 125 баллов, при 
необходимости выставить повышенный уровень 
безопасности — 100 баллов. При неудаче — ноль. 
Разработчики из Agnitum утверждают, что победа 
досталась брандмауэру еще и потому, что в но- 
вой версии с нуля переписан программный код 

и улучшена работа механизма Anti-Leak. 


Неоднозначные результаты принесла инициатива 
альтернативной рок-группы Radiohead (http:// 
www.radiohead.com), отказавшейся выпускать 
новый альбом In Rainbows на CD у кого-либо из 
крупных издателей. Группа решила для начала 
выложить альбом в Интернете и, что стало 
революционным шагом для успешных и рас- 
крученных исполнителей, предложила самим 
пользователям определить, сколько они готовы 
заплатить за новинку. 

Для распространения альбома был создан спе- 
циальный сайт http:/Avww.inrainbows.com, пред- 
ставляющий собой не более чем интерактивную 
форму заказа альбома (можно заказать и CD, 

но и на нем будут все те же МР3З-треки...) и вы- 
сокопроизводительный сервер для «отгрузки» 
музыки (всего 48 Мбайт) покупателям. 

Всего за первый месяц необычный сайт посетило 
более 1.2 млн человек и, естественно, почти все 
загрузили In Rainbows. Большинство, увы, не за- 
платило ни цента. Тем не менее, почти 40% аме- 
риканских граждан сочли нужным рассчитаться 
и отдали за альбом в среднем по $8.05. Граж- 
дане других стран оказались жаднее - $4.64. Но 
даже если вы ничего не заплатили, как сделал 
ия, менеджеры группы все равно кое-что полу- 
чают от «покупателей» — их личные данные (имя, 
адрес, e-mail). 

Инициатива Radiohead вызвала неоднозначный 
отклик. Одни ругают их за «приближение даты 
смерти музыкальных CD», тогда как другие 
радуются — возможно, теперь исполнителей, 
раздающих музыку через Сеть, станет больше. 
Заметим, что Radiohead все-таки издаст In 
Rainbows в 2008 году в привычном формате и по 
цене около $80. (@ 


KUNGFU MADNESS 2 


ЖАНР: ‘онлайновый срайтинг/ВРб 
РАЗРАБОТЧИК: Jesse Stopple 
ОНЛАЙН: http://www.kungfumadness.com 


Несмотря Ha присутствующую в названии цифру 2 перед нами уже третья 
версия KungFu Madness. Первые две инкарнации, мало отличающиеся оруг 

от друга, канули в лету при крахе сервера, а нынешнюю, заметно перерабо- 
танную KungFu Madness, автор скромно предлагает считать второй, ик TOMY 
же бета-версией. Ho и в ней изменений не слишком много, среди самых важ- 
ных - возможности изменения внешнего вида персонажей и, наконец-то, по- 
явление нормально функционирующего инвентаря. 

Боевка - основа основ и, положа руку на сероце, почти все наличествующее 
сегодня содержание Kungfu Madness 2. После регистрации и выбора класса 
(нинозя, тэквоноист, тай-Чи ит.п.) вы попадаете в игру и, естественно, сразу 
же отправляетесь на Арену — оля побед и набора опыта. Персонажи различа- 
ются не только избранным видом боевого искусства, но и мастерством (ран- 
TOM) владения им, что заметно по цвету пояса (новички — белый пояс, сле- 
дующий уровень - желтый и так далее). «Белые пояса» могут вызвать на 
поединок лишь таких же новичков, как они сами, или максимум «желтопояс- 
ников». В этом есть небольшая засада, очень может статься, что подходяще- 
го бойца в данный момент в игре просто нет. Что ж, жмите Enter Arena, вста- 
вайте в лист ожидания, и, возможно, очень скоро вас позовут на бой. Тяготы 
ожидания компенсированы тем, что, в отличие от аналогов, в KungFu Madness 
разрешены несколько поединков одновременно. 

(ам бой сводится квыбору за отведенное время удара и блока и повторению 
этого процесса соперниками 00 поражения одного из них. Система подводит 
итог, выраженный в доставшихся победителю очках опыта (ХР) или золоте 
(gold). Привыкшие к таким браузерным файтингам рунетовцы с изумлением 
обнаружат, что в KungFu Madness 2 проигрыш не приносит никаких штрафов 
ине требует ожидания оля поправки здоровья. Просто проводите бой за бо- 
ем, и «настойчивость неудачника будет рано или поздно вознагражоена», га- 
рантирует создатель игры. 

Заработанные деньги тратятся на обмундирование, а ХР - на развитие персо- 
нажа (для просмотра опций нажмите Power Up). Начинайте сулучшения фи- 
зических кондиций, а уж потом - навыков. Для удобства основные пути раз- 
вития снабжены подсказками (увы, на английском языке). 

Подобие кланов в KungFu Madness 2 - группы go 10 игроков, называемые Dojo. 
Если воины, принадлежащие к разным Dojo, сражаются друг с другом, сис- 
тема отслеживает результат каждого поединка, чтобы высчитать сводный 
«клановый» рейтинг. 

Есть в KungFu Madness 2 премиальная фишка - Divine Favor («Расположение 
Богов»), ее получает тот, кто сделал взнос на поддержку игры, либо один из 
его рефералов достиг «черного пояса». Divine Favor уменьшает повреждения 
и усиливает атаку во время поединка (каки Combat Blessing), или на 30 дней 
ускоряет набор ХР и золота, как Gold Blessing. 
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Большой Папочка точно зна- 
ет, что официальный сайт 
вам понравился. Нет? Кто 
‘казал нет?! Продырявлю! 


Неприглядный дизайн бло- 
га отсеивает посторонних — 
в результате тут собирают- 
(я только истинные фанаты 
BioShock. 


«Добро пожаловать в Рап- 
чур» — лучший русскоязыч- 
ный ресурс о BioShock. 


Мрачный и слегка скучнова- 
тый вид планеты BioShock на 
Gamespy точно соответству- 
ет содержанию ресурса... 


МОЗАКТРАНА HTPIO1(250) 


BioShock, вне всяких сомнений, одна 
из самых необычных игр нынешнего 
года, недаром получившая прозвище 
«умный шутер». Ценители бездум- 
ных перестрелок, которым за первый 
час игры удавалось отправить на тот 
свет едва ли больше десяти обитате- 
лей подводного города Рапчур, не- 
доуменно жали плечами и возвраща- 
лись к прежним кумирам. BioShock 
берет отнюдь не динамикой — куда 
большее значение имеет напряжен- 
ность, необычный сюжет, потрясаю- 
щая стилистика арт-деко и внутрен- 
нее убранство построенного Эндрю 
Райаном мегаполиса. При взгляде на 
огромные дома, стоящие в глубинах 
океана, так и хочется воскликнуть: 
бывают же чудеса! 

К сожалению, недостаточное знание 
английского языка и неуемная лю- 
бовь к сражениям лишили некото- 
рых игроков возможности познать 
всю прелесть созданного разработ- 
чиками мира. Исправить эту вопию- 
щую ошибку вполне можно чтением 
посвященных BioShock сайтов. Ка- 
ких? Сейчас разберемся. 


Официальный ресурс игры (http:// 


site/raptureawaits.html) размещена 
предыстория событий игры, а так- 
же ссылки на файловый раздел, га- 
лерею, описание представленного 

в BioShock оружия и прочие важ- 
ные подробности. Желательно не 
проходить мимо видеоролика о том, 
как надо охотиться на Большого Па- 
почку (http://downloads.2kgames. 
com/bioshock/BS_HTBD.zip, 381 
Мбайт), но особое внимание со- 
ветуем обратить на вкладку бепе 
Bank, где рассказывается о пред- 
назначении способностей-«тони- 
ков», чем-то неуловимо напоминаю- 
щих перки из Fallout. Кстати, доступ 
к этим прелестям можно полу- 

чить и с сайта издателя игры (http:// 
www.2kgames.com/bioshock/html), 
компании 2K Games. 

Отдельно упомянем подсайт The Cult 
of Rupture (http: .2kgames. 
com/cultofrapture/home.html), где 
найдется множество любопытных 
сведений: история возникновения 
Рапчура, новостной блок, смакую- 
щий очередные полученные игрой 
награды, разномастные статьи, ин- 
тервью с разработчиками (http: 
www.2kgames.com/cultofrapture/ 


Одна из главных особенностей игры - стилистика арт-деко, резко отличающая BioShock 
как от идейного предка — System Shock, так и от всех прочих конкурентов. 

Обратимся к Wikipedia (www.wikipedia.org). «Ар-деко (арт-деко, ар деко - происходит 
OT французского art deco, что буквально означает «декоративное искусство») — течение 
в декоративном искусстве первой половины ХХ века, проявившееся в архитектуре, моде 
и живописи. Представляет собой синтез модерна и неоклассицизма. Отличительные чер- 
ты - строгая закономерность, роскошь, шик, дорогие материалы (слоновая кость, кроко- 
диловая кожа, алюминий, редкие породы дерева, серебро)...» 


Увы, официального русскоязычного 
сайта у игры пока нет... 


Честно говоря, после такого насы- 
щенного информацией и прямо-та- 
ки образцового официального ре- 
сурса трудно советовать фанатские 
страницы — они отличаются в основ- 
ном только «форумным континген- 
том» и дизайном. Тем не менее, ин- 
тересные экземпляры все же можно 
наскрести. 

В первую очередь, русскоязычные 
фанатские ресурсы полезны тем, 

кто не владеет английским на долж- 
ном уровне. Для начала упомянем 
«Блог 06 игре BioShock» (http: я 
bioshock.ru). Идея хорошая, но, к со- 


articles.html), обои для рабоче- 


www.2kgames.com/bioshock/enter. 


html) — тоже в своем роде уникаль- 
ное произведение искусства. Нас, 
конечно, не удивишь сайтами, вы- 
полненными в той же стилисти- 
ке, что и игра, но когда аутентичная 
внешность сплетена с удивитель- 
но страшными, гнетущими звуками 
и при этом не отвлекает от гор ин- 
формации - это приятно удивляет. 
На странице Rapture Awaits (http: 
ownloads.2kgames.com/bioshock, 


го стола, иконки плазмидов (http: 
www.2kgames.com/cultofrapture/ 
downloads.html). Наконец, любители 
пообщаться по достоинству оценят 
форум (http://forums.2kgames.com/ 
forums/forumdisplay.php?f=16), на 
котором на момент написания ста- 
тьи было 12 000 Tem и почти 230 000 
сообщений. Если хотите доскональ- 
но изучить английский, попробуйте 
вступить в дискуссии с фанатами — 
без тонны словарей не обойтись. 


жалению, дневник не обновляется 
уже несколько месяцев и, похоже, 
окончательно завял. Но все же игро- 
вой информации на родном языке, 
переводов текстов с официального 
сайта, ссылок на статьи и видеоро- 
лики вполне достаточно, чтобы не 
обращать внимание на неудобную 
навигацию. 

Пообщаться с соотечественниками 
по поводу BioShock можно на специ- 
ализированном форуме «Игра Био- 
шок» (http: -bioshock-game. 


tu). Безусловно, ему явно не хвата- 
ет раскрутки: на момент написания 
обзора на 265 зарегистрированных 
пользователей приходилось всего- 
навсего 680 сообщений. О причинах 
такой низкой популярности нетруд- 
но догадаться: учитывая, что даже 

в описаниях разделов встречаются 
ошибки («Bioshcok»), можно смело 
делать вывод о нежелании админис- 
трации уделять своему детищу вни- 
мание. Тем не менее, интересные об- 
суждения встречаются и здесь. 
Нельзя не рассказать и о сайте с го- 
ворящим названием «Добро пожа- 
ловать в Рапчур» (http://hioshock. 
ucoz.ru). Первое впечатление о нем 
у вас будет не самое благоприят- 
ное — ресурс не оптимизирован под 
Internet Explorer: открыть страни- 

цы В НОВОМ ОКне невозможно вви- 
ду всплывающего сообщения об 
ошибке. В других браузерах пробле- 
ма никак не проявляется. Но не это 
главное. Важно вот что: практичес- 
ки вся информация, представлен- 
ная на официальном сайте игры, 
есть и здесь — причем изложенная 
по-русски! Форум — популярный: 
725 участников, 125 тем и 1750 сооб- 
щений на момент написания статьи. 
Правда, почти половина обсужде- 


ний приходится на «Разное», где дискути- 
руют о чем угодно, только не о BioShock. Ho 
в любом случае цифры достойные. 
Напоследок несколько зарубежных люби- 
тельских ресурсов. Rapture Gazette (http:// 
www.rapturegazette.com) — англоязычный 
блог, являющийся своеобразным агрегато- 
ром посвященных игре материалов. Стоит 
какому-нибудь серьезному сайту взять ин- 
тервью у разработчиков или написать от- 
зыв о BioShock, как тут сразу размещает- 
ся ссылка вместе с кратким комментарием. 
Публикуются даже малоинтересные широ- 
ким кругам данные, вроде финансовых от- 
четов разработчиков (http://biz.gamedaily. 


com/industryAoppers/?id=17492&page=1). 


МУЛЬТИМЕДИА 
малы зетопопИ те гы 


Самый крупный англоязычный фан-сайт 
BioShock — одна из «планет» Gamespy 
(http://rapture.planets.gamespy.com). 

С первых секунд приземления на «планету» 
внимание приковывает потрясающий ново- 
стной блок: он не самый полный, но содер- 
жит уведомления о связанных с игрой кон- 
курсах и прочую полезную информацию. 
В галерее немало интересного концепт-ар- 
Ta (http://rapture. planets.gamespy.com/ 
concept), в разделе статей — почти пол- 

ное собрание интервью с разработчика- 

ми (http://rapture.planets.gamespy.com/ 


interviews). 
Подкачал лишь форум (http://rapture. 
lanets.gamespy.com/forum) — на нем 


МЫ ОТКРЫВАЕМ 


КИНО « МУЗЫКА 


Ещео BioShock 


Как обычно, рассказать обо всех посвященных BioShock ресурсах не позволяет отведенное обзору место. 
Поэтому другие достойные внимания сайты отметим лишь адресами: 


http://www.bioshock-online.com 
http://www. projectbioshock.com 
http://egamia.com/wiki/BioShock 
http://allthingsbioshock.myfreeforum.org/index.php 


всего 60 пользователей, 54 темы и 290 со- 
общений, меньше, чем на русскоязыч- 
ных аналогах. Наконец, любителям «всего 
и сразу» рекомендуем Lotkrotan’s Gamepad 
Bioblog (http:/Aotkrotan.gametrailers.com/ 
gamepad/? action=viewblog&id=125338) — 


ИГРЫ + КНИГИ 


в новом 2008 году 


своеобразный F.A.Q., в котором лаконично 
рассказано о каждом аспекте игры: оружии, 
системных требованиях, плазмидах и мно- 
гом другом. Если у вас нет времени или же- 
лания рыскать по десяткам посвященных 
BioShock страниц, это лучший выбор. @] 


БОЛЬШОЙ ИГРЫ! 


\. Захваты вающие приключения ждут всех покупателей 
= в магазинах “Сезон Мультимедиа” 


оу 7 mw, МКАД, Yen 608-44-40 Г м 
Южная, ТРЕ «ГЛОБАЛ СИТИ», второй этаж, Волгоградский nporment, ТЦ «ФУВОРМ ^^ о 
уа. Дмепроветровская 2, tem: 967-12-38 Волгоградский прытиеит 32. wep. 1, тая. 660-84-00 


Илекхандровекий сд, нинатеатр "РОМАНОВ СИНЕМА", 
Романой пер.4, тия: 64.5 


Пражекаи, ТРХ « ПРАЖЕНИЙ ПАССАЖ», цемоильный: м третий эгамы, 
ут, Красного мликя 26, те = 661-24-41 
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ВСЕМ, КТО С 2004 ГОДА УПОРНО ЖДЕТ ГОЛЛАНДСКУЮ THE CHRONICLES OF SPELLBORN (НТТР:/ЛММАМТНЕСНЕОМИСТЕЗОЕЗРЕЦВОВМ.СОМ), ПРИШЛА ПОРА ВОСПРЯНУТЬ И ПОСТАРАТЬСЯ 
ЗАСТОЛБИТЬ МЕСТЕЧКО ПОБЛИЖЕ К НАЧАЛУ СПИСКА - НА САЙТЕ НЕОБЫЧНОЙ MMORPG ОТКРЫТА РЕГИСТРАЦИЯ ПОТЕНЦИАЛЬНЫХ БЕТА-ТЕСТЕРОВ. НАПОМНИМ, ЧТО THE CHRONICLES OF 
SPELLBORN - ЭТО ТА САМАЯ ИГРА, В КОТОРОЙ СНАРЯЖЕНИЕ НЕ ВЛИЯЕТ НА БОЕВЫЕ ПАРАМЕТРЫ ПЕРСОНАЖЕЙ, РЕЗУЛЬТАТ PVP ПОЧТИ СЛУЧАЕН, МУЗЫКАЛЬНОЕ СОПРОВОЖДЕНИЕ ОБЕСПЕ- 
ЧЕНО СИМФОНИЧЕСКОЙ РОК-ГРУППОЙ WITHIN TEMPTATION, А ГРАФИКА - НЕМНОГО ОБНОВЛЕННЫМ UNREAL ENGINE. 
ELLE MAPA СЛОВ 0 БЕСПЛАТНОМ PIRATES OF THE CARIBBEAN ONLINE (HTTP://WWW.PIRATESONLINE.COM), УСПЕШНО ЗАВЕРШИВШЕМ ВТОРУЮ И ПОСЛЕДНЮЮ СТАДИЮ БЕТА-ТЕСТА. C1 
НОЯБРЯ ИГРА ПО ИЗВЕСТНОМУ ДИСНЕЕВСКОМУ ПИРАТСКОМУ СЕРИАЛУ ДОСТУПНА ВСЕМ ОБЛАДАТЕЛЯМ PC M MAC. 


1 Zero Online предлагает 
отдохнуть от фэнтези. Но 
обилие Mechwarrior’oB 
в одном месте может быть 
не менее угнетающим... 


J Warsow - один из немногих 
MMOFPS, созданных в расче- 
те на онлайновых геймеров- 
профи. Не смотрите на 
графику, а оценивайте 
обилие режимов и хитрых 
движений персонажа. 


Е Бесплатную 2Moons отлича- 
егхорошая графика и очень 
утомительное накопление 
игрового опыта. 
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TQ Digital Entertainment, за плечами которой впол- 
не успешные Eudemons Online и Conquer Online, 
продолжает наступление на Запад. Одна из глав- 
ных ставок — Sci-fi ММОВРС Zero Online (http:// 
www.zero3000.com), для которой, как вы уже 3Ha- 
ете из новостей, пришлось открывать дополни- 
тельные серверы уже на стадии... альфа-теста. 
Интерес западных геймеров к этой азиатской иг- 
ре объясним. Если эльфы и гномы вам поднадо- 
ели, то неплохим лекарством от фэнтези станет 
именно участие в тестировании Zero Online. Вы по- 
падаете в мир далекого будущего, где нет никакой 
магии, а главное развлечение — битвы громадных 
боевых роботов. Грубо говоря, перед нами модер- 
низированный и онлайновый Mechwarrior. Игрок 
(тут его называют, естественно, «пилот») управ- 
ляет боевыми машинами, которые без затей 30- 
вутся Mech-Warrior’amu. Интересных опций в Zero 
Online три. Во-первых, после того как стартовый 
робот дорастет до 100-го уровня, вы получаете 
«презент» — двух дополнительных Месп-\/атогов 
145-го уровеня. Во-вторых, ваша боевая тройка 
находится на поле боя одновременно, поддержи- 
вая друг друга, а в случае гибели основного робо- 
та, управление само переключается на одного из 
оставшихся. В-третьих, и в качестве последнего 
аргумента за участие в тестировании Zero Online, 
назовем возможность оперативной трансформа- 
ции Mech-Warrior’oB в разные боевые состояния. 
Программная часть игры, мягко говоря, не са- 

мая новая, поэтому для Zero Online подойдут мо- 
рально и физически устаревшие машины — опти- 
мальным вариантом считается Репйит 4 1.7 ГГц, 
oT 256 Мбайт ВАМ и видеокарта класса GeForce2 
ивыше. Игровой клиент, тем не менее, весом око- 
ло 1 Гбайт. 


Мы редко анонсируем открытые тесты люби- 
тельских проектов, но для Warsow (http: 
warsow.net) хочется сделать исключение: лозун- 
га «от геймеров для геймеров» никто не отменял, 


а это именно тот самый случай. Многопользова- 
тельский First Person Shooter Warsow (Warriors of 
Alternate Reality — Slaughters Over the Web) с само- 
го начала конструировался как «игра для про-гей- 
меров»: упор на правильном движении, доступно 
5 видов собственных хитрых прыжков и трюков, 
необходимость контроля над картой и т.п. 
Понятно, что от вольного или невольного клони- 
рования никуда не деться — сходство с легендар- 
ным и самым быстрым Quakeworld, Quake 3 СРМА 
(турнирный Challenge Pro Mode) или серией Unreal 
Tournament очевидно. Из находок разработчи- 

ков отметим разве что два режима оружия — Weak 
и Strong. Когда вы подбираете на карте какое-ли- 
бо вооружение, оно заряжено обычными патро- 
нами (батареями и т.д.) и наносит минимально 
возможный или средний ущерб. Но если повезет 
подобрать дополнительный ammo pack, то убой- 
ная сила, скажем, electrobolt’a (аналог railgun) воз- 
растет почти до смертельной. Игровых режимов 
пока семь — Duel, DM, ТОМ, CA, CTF, Васе и Midair, 
но разработчики, по их словам, готовят сюрпризы. 
Вы не про-геймер? Неважно, попробовать Warsow 
стоит — у девелоперов получилась веселая, очень 
увлекательная игра, которая может стать заменой 
множеству сугубо реалистичных, но медленных 

и ориентированных на военную тематику MMOFPS, 
наводнивших Интернет. Более того, любой же- 
лающий может «поднять» свой глобальный сер- 
вер Warsow и даже загрузить на него карты от... 
Quake 3 (поддерживаются не все объекты). 
Warsow «идет» под Windows и Linux, в ее осно- 

ве — Qfusion 3D engine (модификация старенько- 
го движка Quake 2 GPL). Графика «мультяшная», 
но, конечно же, никакого аниме в помине нет. 

В Сети вы можете найти, как минимум, два поч- 
ти безлюдных российских сервера Warsow (http: 
Warsow.org.ru) и десятка полтора плотно засе- 
ленных иностранных. Загрузить клиентскую часть 
(текущая версия 0.3х, примерно 95 Мбайт) можно 
попытаться с http:/AvarsOw.ru, а в случае неуда- 
чи выбрать любой сервер из списка на http:/Avww. 
warsow.net/?page=download. 


Acclaim сделала недвусмысленный намек. В об- 
новленном FAQ’e на форуме бесплатной action 
MMORPG 2Moons (http://2moons.acclaim.com) 
теперь сказано: «Если вы не являетесь граждани- 
ном США/анады, то вы можете сейчас (на ста- 
дии бета-теста. — Ред.) играть в 2Моопз. Будет ли 
это разрешено после релиза игры, мы пока не ре- 
шили». 

Хочется думать, что ограничения в первую оче- 
редь направлены против азиатских геймеров. 

Как вы помните, 2Moons — это наследница попу- 
лярной корейской Decaron, и неудивительно, что 
в Acclaim опасаются наплыва трудолюбивых фар- 
меров с Дальнего Востока, привлеченных серьез- 
ными усовершенствованиями игрового мира. По- 
падет ли под запрет Россия — вопрос открытый, 
поэтому, чтобы не кусать потом локти, пригла- 
шаем всех принять участие в открытом тестиро- 
вании «взрослой» (от 17 лет и старше) и крова- 
вой 2Moons. 

Системные требования этой MMORPG невели- 

ки — Pentium 4 1,5 МГц, 512 Мбайт ОЗУ, видео- 
карта класса GeForce FX с 128 и более мегабайт 
«на борту». Клиентская часть 2Моопз — это без 
малого 900 Мбайт загрузки, после инсталляции 

у пользователей Windows Vista могут возникнуть 
проблемы с запуском игры. (@ 
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Наступило наконец время консолей нового поколения — PlayStation 

3, Xbox 360 и Wii. Рынок еще не поделен между гигантами, и трудно 
сказать, кто сейчас лидирует, а кто будет на коне в будущем - и того 
сложнее. Каждая консоль обладает своими достоинствами и недостат- 
ками, у каждой есть что-то особенное, присущее только ей одной. У 
Xbox это довольно неплохая библиотека игр и развитой сервис для игры 
онлайн, у PlayStation- эксклюзивные тайтлы от именитых разработчиков 
и собственно сам бренд (Wow! Да это же «Сони»!), у Wii — новации в гей- 
мплее и привлекательная цена. О недостатках лишний раз распыляться 
не будем, дабы не будоражить поклонников, тем более что все проблемы 
итак очевидны и у всех на виду. 

Рынок, как я уже сказал, еще не поделен, «война консолей» в самом 
разгаре. Размышления о том, у кого больше шансов на успех и крики 
«моя приставка — самая лучшая!» оставим поклонникам, а сами займемся 
делом поинтереснее. Например, попробуем сконструировать альтернатив- 
ную игровую реальность. 

Представим на мгновение, что современная индустрия видеоигр не огра- 
ничивается тремя игровыми системами. Предположим, что появляется 
еще одна, а может и несколько консолей нового поколения. Как в таком 
случае изменится привычная для нас игровая индустрия? 

Чтобы выпустить на рынок свою приставку нужны немалые ресурсы, пре- 
жде всего финансовые и технологические. Не так много компаний готовы 
пойти на огромные денежные вложения и риск их потерять в случае неус- 
пеха системы. История знает достаточно подобных печальных примеров, 
стоит лишь вспомнить Panasonic 300, Sega Saturn, Dreamcast. 
Современные “монстры” индустрии такие ресурсы имеют. А вдобавок к 
финансовой и технологической базам они обладают дополнительными 
преимуществами, которые дают им надежду на успех у игроков. У Nintendo 
это своя преданная аудитория, так называемые «мариобои», всегда гото- 
вые купить новую приставку компании. У Зопу это известный даже далеким 
от видеоигр людям бренд, который неизменно ассоциируется с качеством 
и надежностью; также успеху новой PlayStation в большой степени будет 
сопутствовать и популярность предыдущих двух «игровых станций», что 
тоже весьма немаловажно. Ну и, наконец, у Microsoft, ведущей софтверной 
компании в мире, имеется поистине бездонный денежный мешок, что поз- 
воляет ей снисходительнее глядеть на неудачи своего игрового подразде- 
ления и вкладывать все больше средств в раскрутку консоли... 

А теперь подумаем: какое из независимых издательств могло бы, пусть и 
гипотетически, выпустить свою собственную игровую приставку? Первым 
на ум приходит Electronic Arts — крупнейшее издательство, имеющее 
подразделения по всему миру. Вообразим, какие игры выходили бы на 
платформе от этой компании. Во-первых, всяческие симуляторы: футбол, 
хоккей, баскетбол и иже с ними. Во-вторых, игры по «лицензии», сделан- 
ные по мотивам книг и кино. В третьих, мультиплатформенные игровые 
сериалы с богатой родословной, например, Need for Speed. Что получа- 
ется? Хочешь поиграть в игру про Гарри Поттера, погонять виртуальный 
футбол или новую «жажду скорости» -— покупай консоль от EA. Вот уж чья 
приставка точно пользовалась бы успехом! В проигравших, скорее всего, 

в таком случае окажутся PlayStation и Xbox — они лишатся значимых проек- 
тов из своей библиотеки. Wii берет игрока все же несколько иными играми. 
Далее, перенесемся в Азиатско-Тихоокенский регион. Япония, как 
известно, родина многих и многих знаменитых видеоигр. Sony, Nintendo, 
Зеда — всё это японские мегакорпорации, давно уже завладевшие умами 
планеты. Думается, здесь найдется немало издательств, потенциально 
способных на выпуск собственной консоли. Возьмем, к примеру, Square 


Enix, образовавшуюся в результате слияния двух наиболее именитых 
ВР@-производителей страны. Что может помешать им выпустить свою 
приставку и подмять под себя все остальные компании, занимающиеся 
JRPG, монополизировав таким образом данный жанр? Или вот Capcom, 
знаменитая своими великолепными экшенами. Своих сил на выпуск 
консоли у нее, наверно, не хватит, хотя игры компании и играют, простите 
за тавтологию, важную роль в «войне консолей» — когда сериал Resident 
Evil стал эксклюзивом для GameCube, это стало серьезным ударом по 
PlayStation. Однако почему бы Capcom и Square Enix не объединиться и 
совместными усилиями не выпустить приставку? Ее лозунгом мог бы 
стать: «Хочешь лучших RPG и самых крышесносящих экшенов? — Тогда 
покупай SECS! (Square Enix Capcom System)». 

Но это все предположения, раздумья, так сказать. Едва ли какая-нибудь 
из названных компаний в ближайшее время рискнет заняться приставкос- 
тороительством. Однако, если бы такое все же произошло, жить бы стало 
куда веселее. Представьте: приставок много, конкуренция между ними всё 
накаляется, мультиплатформенные проекты исчезают как вид, стоимость 
разработки игры увеличивается, вместе этим увеличивается и стоимость 
самой игры и консоли. Игровое сообщество перестало бы делиться на 
мариобоев, сонибоев и... майкрософтобоев? Всем пришлось бы выбирать 
приставку даже не столь из-за конкретных игр, сколько из-за предпоч- 
тительного жанра. Пришлось бы тратиться больше и покупать несколько 
платформ (хотя так и сейчас многие так делают). В общем, тяжелее стало 
бы нам, простым геймерам, житься на свете. 

Так давайте же возрадуемся той олигополии, что царит сейчас на рынке 
видеоигр, выберем платформу по духу и вольемся в стройные ряды 

ее почитателей! (Мариобоев, сонибоев, майкрософтобоев — нужное 
подчеркнуть). 


togusa_rus 


Это не просто гипотетика. Это просто полное незнание индус- 
трии. «Мариобои» не составляют для Нинтендо ни малейшего 
преимущества. Сколько было продано ГеймКубов? Двадцать 
миллионов? Вот и все ваши «мариобои». Думаете просто так 
Нинтендо кинулась в пучины казуального гейминга? Ей была 
нужна новая аудитория. 

Второе. Производство игровых приставок по сравнению с произ- 
водством игр — это две больших разницы. Микрософт вложило 
в проект X360 уже несколько миллиардов долларов. Сони, вло- 
жила в Cell сотни миллионов. Если издатели начнут вкладывать 
деньги в приставки, да ещё и делить при этом аудиторию на кучу 
маленьких страт — они моментально разорятся. Многие издатели 
склоняются к мультиплатформенности, а автор предлагает 
наоборот выпускать по одной платформе не просто на жанр, на 
издателя! Это такой бред, что я даже и не знаю. 

И опять же, ЕА недавно говорила об игровой платформе. Только 
это были мечты не собственно игровой платформе, а о платфор- 
ме ЕДИНОЙ. Такой же как платформа Wintel, где благодаря x86 
стандарту и DirectX самые разные разработчики железа создают 
единую с точки зрения разработчика платформу, которому при- 
ходится волноваться об особенностях архитектуры процессора в 
гораздо меньшей степени, чем разработчикам игр под PS3/X360. 
Причем монопольный захват рынка при такой платформе был бы 
куда более труден и менее опасен чем сейчас. 


Во Всемирной паутине, по 
адресу http://community. 
livejournal.com/ru_gameland, 
можно найти сообщество 
любителей компьютерных 
ивидеоигр, где высказыва- 
ются мнения и обсуждаются _ 
актуальные вопросы игровой 
индустрии и касающиеся 
производимых ей продуктов. 
(амые интересные сообщения 
из этого сообщества мы преб- 
тавляем вашему вниманию. 
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Что мы имеем с каждым выпуском новой приставки 

от Сони? Каждый раз, принципиально новый прибор, 
поддержанный качественной рекламной компанией. 
Качественной, но, пожалуй, не очень многословной. 
Всякий интересующийся, может припомнить компанию 
Дримкаста. По сравнению с Соневской - обилие слов, 
превосходных эпитетов, выпадов в сторону конкурен- 
та, чуть ли не создание новой моды и образа жизни. 
ПиАрных новостей столько, что любимая СИ только о 
Зеда и писала. На этом фоне, консервативность пиара 
Сони, даже приводила в недоумение. Скудность ярких 
новостей и громогласных анонсов отечественного жур- 
налиста приводила к логичному выводу, что приставка 
грядёт явно мертворожденная, дорогая, с неактуальным 
О\/О-приводом и совершенно никакой линейкой игр. 

По крайней мере, именно такое мнение утверждалось 

в душе читающего (в частности, моей). Более того, от- 
кровенно затянутый запуск приставки в продажу, только 
добавлял пессимизма. Вспомните, порождённые тогда 
мифы о смерти игроиндустрии. 

Что же получилось в итоге? 

Хорошо выдержанный рынок игровых приставок, 
подогретый туманными, но будоражащими анонсами, 
буквально взорвался, сметая с полок новенькие PS2. 
«Первенство» Дримкаста кануло в лету почти мгновенно. 
Отлично помню тогдашние недоумённые высказывания на 
страницах СИ. В общем духе: как же так? Впрочем, следуя 
за общим настроением первоисточников, и Геймленд, 

на какое-то время, сменил интонации. Полагаю, что и в 
этот раз, в Сони хотели поступить по уже сработавшему 
когда-то шаблону. Что же помешало? А помешал один, 
недостаточно учтённый фактор. Какой? Склонность мас- 
сового покупателя (в политике это называется электорат) 
доверять Средствам Массовой Информации. 

Могу, со всей доступной мне самокритикой, заявить, я, 
на месте менеджмента Сони, совершил бы аналогичную 
ошибку. Полностью забил на все рекламные изыски 
Микрософта. 

Посудите сами, у нас есть объективно самый лучший при- 
бор, у нас есть самое верное (ага) сообщество фанатов, 
поддержка разработчиков, и почти безупречное прошлое. 
Что нам опасаться какой-то недоделки?! Я сам прекрасно 
помню как CO спешным выходом Xbox 360 недоумевал, 
почему МС бросил свою вполне ещё боеспособную при- 
ставку, почему стартовая линейка игр вызывает только 
недоумение, на что в конце концов МС рассчитывает? 

А рассчитывает, оказывается, на одну простую вещь. 

На силу публичного слова. А точнее, множество слов, 
льющихся непрерывным потоком, затопляя всё вокруг. 
За то время, что минуло между запусками приставок — 
конкуренток, абсолютно всякий человек, подверженный 
массовости сознания, абсолютно точно убеждён PS3 это 
приставка явно мертворожденная, дорогая, с неактуаль- 
ным Блю-рэй приводом и совершенно никакой линейкой 
игр. 


ОНЛАЙНЫБЛОГОСФЕРА 
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Интернет — кладезь мемов. Это естественно — где же еще 
распространяться и видоизменяться мемам, единицам 
культурной информации, как не во Всемирной паутине? 
Чаще всего мемами становятся объекты шуток — как, на- 
пример, гигантские человекоподобные роботы, обретшие 
известность за пределами круга любителей меха-аниме 
после сетевой пресс-конференции В. В. Путина. Подтру- 
нивание над промахами и чрезмерный, доходящий до 
гротеска, стеб может показаться кому-то некорректным 
или безвкусным — и именно поэтому мы избрали такой 
вариант заголовка. Содержимое «уголка» не претендует 
на какую-либо ценность — но оно может вызвать улыбку, 
и для этого оно тут и находится. 

Первый «видеоигровой» мем, о котором мы расскажем, — 
один из самых ранних; ему уже седьмой год. Речь идет о 
фразе «All your base are belong to из», цитате из шутера Zero 
Wing. Диалоги в игре наличествовали только в начальном и 
конечном роликах, но переведены на английский они были 
настолько ужасно, что обрели культовую популярность в Ин- 
тернете. Ссылки на эти реплики можно встретить в огромном 
количестве мест — от чит-кодов к Warcraft И до пятидесятого 
эпизода «Футурамы». Кроме «All your base», вступительный 
ролик Zero Wing содержал и другие Engrish-cbpasbl, такие 
как «Somebody set up из the bomb», «You have no chance to 
survive make your time» и эпичное «For great justice». 
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И ШВЕЦ, И ЖНЕЦ, 


Компания Gigabyte известна российским пользователям благодаря выпускаемым видеокартам и, конечно, 
системным платам. Однако этими решениями линейка продуктов не ограничивается. Под маркой Gigabyte 
выпускаются блоки питания, корпуса, мобильные телефоны и даже системы охлаждения. Совсем 
недавно на официальном сайте компании была опубликована информация о двух новых процессорных 
кулерах — продолжении популярной линейки Gigabyte G-Power. Такие охладители совместимы с разъ- 
емами LGA 775 и Socket АМ2, то есть поддерживают работу со всеми современными ЦП. Кулер Gigabyte 
G-Power 2 весит всего 430 грамм и имеет медное основание с никелированным покрытием. Такая система 
охлаждения оборудована пластинчатым алюминиевым радиатором, тепловыми трубками толщиной 6 мм 
каждая и вентилятором, который выполнен в форм-факторе 90х90х25 мм. Воздушный нагнетатель рас- 
считан на 30000 часов безотказной работы и характеризуется достаточно низким уровнем шума - 25 дБ. 
При этом максимальная скорость вращения лопастей вентилятора составляет 2300 оборотов в минуту. 0 
цене говорить пока рано — стоит дождаться появления новинки на прилавках магазинов. 


ТЕРРА ИНКОГНИТА 


Еще полгода назад корейская компания Samsung объявила о начале массового производства 
винчестеров SpinPoint F1 — нового поколения магнитных накопителей емкостью 1 Тбайт. Одна- 
ко в связи с техническими сложностями выпуск был отложен до лучших времен. Наконец все 
сложности были устранены, и Samsung приступает к массовым поставкам. Диски с объемом 
памяти 1 Тбайт получили инженерное наименование НО10ЗИ. и выполнены в форм-факто- 

ре 3,5 дюйма. Для хранения информации используются всего три пластины, так что столь вы- 
сокая плотность обусловлена скорее уникальным способом записи. Производитель сообщает, 
что жесткие диски Samsung SpinPoint F1 могут быть использованы с успехом как корпоратив- 
ными клиентами, так и обычными пользователями. Стоит отметить низкое энергопотребление 
новых винчестеров, которого удалось достичь благодаря инновационным разработкам компа- 
нии-изготовителя. В режиме простоя этот параметр составляет всего 6.7 BT, а в режиме обме- 
на данными - 7.2 Вт. Уровень шума также весьма низок. Этот параметр составляет всего 2.7 дБ 
в режиме простоя. Рекомендованная цена Samsung SpinPoint F1 составляет $399. 


МУЖСКОЙ РАЗМЕР 


Монитор не просто с большой диагональю, а с огромной — мечта любого геймера. Компания Philips дает 
возможность получить истинное удовольствие от игры. В ноябре прошлого года были анонсированы самые 
большие ЖК-телевизоры в продуктовой линейке Philips — Philips 52PFL7762 и Philips 52PFL9632. Диагональ 
каждого дисплея составляет 52 дюйма. Телевизоры поддерживают технологию Full НО и оснащены сис- 
темой обработки изображения Perfect Pixel HD Engine, вычислительная мощность которой в 10 раз выше, 
чем у более ранней разработки Pixel Plus 3 HD. Кроме того, телевизоры обладают целым набором функций 
для максимально точной и глубокой проработки цветов и отображения движения в кадре: 100Hz ClearLCD, 
Digital Natural Motion, Dynamic Contrast Enhancement, 3D Combfilter, Active Control + Light sensor, Jagged Line 
Suppression, Progressive Scan и Widescreen Plus. Все эти технологии позволяют достичь потрясающего Ka- 
чества, как при просмотре видео, так и в высокодинамичном игровом режиме. Звуковая система Virtual 
Dolby Digital создает настоящее объемное звучание, а опция цифрового усиления басов и графический эква- 
лайзер позволяют настроить аудиопоток согласно нуждам пользователя. Вышеупомянутые модели ЖК-те- 
левизоров доступны в продаже по рекомендованной розничной цене $4960 и $5920. 


ДОМАШНИЙ НИКЕЛЬОДЕОН 


Радовать себя и своих близких играми и видео на большом экране можно и не тратя го- 
довой семейный бюджет. Компания Epson объявила о выпуске нового HD Ready проек- 
тора, предназначенного для использования в домашних кинотеатрах и игровых станци- 

ях и способного создать по-настоящему качественное, четкое и насыщенное изображение. 
Проектор Epson EMP-TW680 качественно воспроизводит НО-сигнал, благодаря высокой 


= 6 степени контрастности 10000:1 и яркости 1600 Jim. Проектор можно установить даже CO 
=. значительным смещением от центра экрана и даже в небольшой комнате — изображение 
= ыы диагональю 80 дюймов может быть создано с расстояния всего 1,8 м. Высокий уровень 


контрастности — результат работы технологии Epson Dynamic Iris, контролирующей интен- 
сивность света лампы. Такая технология позволяет создавать в темных кадрах интенсив- 
ный черный цвет и больше градаций серого, а в светлых сценах получать максимально 
четкую и яркую картинку. Стоимость проектора Epson EMP-TW680 — около $1700. 


ГАбВИСТРАНА ИГРИИОТ(250) 


ЖЕЛЕЗОВАНОВОСТИ 


ПРОДАЖНЫЙ МЕГАГЕРЦ 


Любители компьютерных игр при большом желании могут попасть на профессиональную арену и даже 
зарабатывать фрагами себе на жизнь. А вот оверклокерам всегда было сложнее получить финансовую 
помощь за результаты, достигнутые при разгоне систем, процессоров и видеокарт. Ответственность за 
материальное обеспечение наиболее одаренных энтузиастов берет на себя компания Foxconn, объявив 
о начале работы по программе стипендий Quantum Force. Таким образом, планируется поощрять пода- 
ющих надежды оверклокеров деньгами или оборудованием. Соискатели могут оставить свое резюме 
уже сейчас на сайте http://www.quantum-force.net. У участников программы будет возможность не толь- 
ко обеспечить себя материально, но и производить тестирование будущих продуктов серии Quantum 
Force, а также вносить коррективы в планы разработчиков. Действительно ли Foxconn собирается 06- 
лагодетельствовать какое-то количество энтузиастов со всего мира, или просто пытается завоевать 
расположение покупателей, сказать пока сложно. 


ДУМАЙ ЗА ЧЕТВЕРЫ 


Пока компания AMD трудилась над новым поколением процессоров Phenom, другие фирмы 
работали над продукцией, совместимой с инновационной платформой. Для достижения 
максимального эффекта сотрудники Kingston работали в тесном сотрудничестве с AMD над 
платформой Spider, в состав которой входят новый процессор Phenom, графический адап- 
тер ATI Radeon HD 3800 и набор микросхем AMD 7-Series. От подсистемы памяти многое 
зависит, особенно если речь идет о четырехъядерной платформе. Результатом разработок 
стала новая серия модулей ОЗУ под названием Value ВАМ и с тактовой частотой 1066 МГц. 
Модули памяти играют ключевую роль в оптимизации производительности новой платфор- 
мы Spider. Пропускной способности модулей памяти Kingston DDR2 достаточно для того, 
чтобы получить максимальную отдачу от четырёх ядер процессоров Phenom и платформы 
в целом. Самый дешевый набор стоит всего $89 — это планка объемом 512 Мбайт. Самый 
дорогой комплект состоит из двух модулей объемом 1 Гбайт каждый. Стоит он $340. 


ЦЕНТР ВСЕЛЕННОЙ 


Среди пользователей больше всего востребованы компьютерные системы, предназначенные или 
для игр, или для офисного применения. Приобретать многофункциональный медиацентр слиш- 
ком накладно. Подобного рода решения находятся в ценовом диапазоне от $1500 и более. Сотруд- 
ники компании «Ф-Центр» решили предложить рынку принципиально новый продукт, сочетающий 
высокую оснащенность и готовность к работе с широким спектром приложений, с элегантным ди- 
зайном и революционно низкой для данного класса ценой. Медиацентр Flextron Universe предлага- 
ет пользователю все возможности, предусмотренные операционной системой Microsoft Windows 
Vista Home Premium — интерфейс Aero, просмотр и запись CD/DVD и Т\/-программ с функцией Time 
Shift, прослушивание музыки и радиопередач, хранение домашних фото- и видеоархивов, доступ 

к сети Интернет. Всеми функциями можно управлять с пульта ДУ, входящего в комплект поставки. 
Благодаря использованию графического ускорителя на базе Radeon 2600XT, медиацентр Flextron 
Universe обеспечивает комфортную скорость современных игр на наиболее распространенных ЖК/ 
плазменных телевизорах HD-Ready с разрешением 1366х768, что позволяет насладиться всеми от- 
тенками любимой игры на широком экране со звуком 7.1. Стоимость такого компьютера — $790. 


АЛЬФА-ДОГ 


В связи с выходом столь интересного предложения от NVIDIA, kak NVIDIA GeForce 8800 

GT, сторонние производители стали наперебой предлагать собственные решения. Новая 
GeForce 8800 GT от ХЕХ имеет улучшенную систему охлаждения, позволяющую увеличить 
частоту ядра до 625 МГц и снизить его температуру на 8 градусов в 39-приложениях. Вы- 
сокая скорость вентилятора и мощный поток воздуха гарантируют, что такой графический 
адаптер будет эффективно защищен от перегрева, занимая при этом всего один слот. Ин- 
терфейс Dual Dual-Link DVI позволяет 8800 GT работать с самыми большими ЖК-панелями 
с разрешением до 2560х1600. Естественно, пользователь может подключить два монито- 
ра одновременно. Видеокарта ХЕХ GeForce 8800 GT Apha Dog быстрее, холоднее и гораз- 
до выносливее по сравнению со многими аналогами. Она отлично справляется с новейши- 
ми компьютерными играми и оснащена 256 или 512 Мбайт графической памяти 60083. 

В продаже можно найти специализированные версии с заводским разгоном ХХХ и ХТ. 
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ЖЕЛЕЗОМАТЧАСТЬ 


ТЕХНОЛОГИИ BLU-RAY И HD DVD 


ХОРОШО БЫТЬ ГОЛУБЫМ? 


ТЕХНОЛОГИИ BLU-RAY И HD DVD 


POPMAT BLU-RAY УЖЕ ДАВНО ПЕРЕСТАЛ БЫТЬ ИННОВАЦИОННОЙ РАЗРАБОТКОЙ, ДОСТУПНОЙ ДЛЯ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ ЛИШЬ ЕДИНИЦАМ, И ПОСТЕПЕННО ПЕРЕХОДИТ 
ВРАЗРЯД ПРИВЫЧНЫХ БЫТОВЫХ ТЕХНОЛОГИЙ. ПРИВОДЫ С ПОДДЕРЖКОЙ СТАНДАРТА BLU-RAY СТОЯТ НЕТАКУЖ И ДОРОГО, А САМИ ДИСКИ, БЛАГОДАРЯ ВЫСОКОЙ 
ЕМКОСТИ, ПОЗВОЛЯЮТ ХРАНИТЬ СОЛИДНЫЕ ОБЪЕМЫ ИНФОРМАЦИИ. ПОЛЬЗУ ВЫШЕУПОМЯНУТОГО ФОРМАТА УЖЕ (МОГЛИ ПО ДОСТОИНСТВУ ОЦЕНИТЬ ЛЮБИТЕЛИ 


ВИДЕО В ВЫСОКОМ РАЗРЕШЕНИИ И ОБЛАДАТЕЛИ ТЕРАБАЙТ ВАЖНЫХ ДАННЫХ - МУЗЫКИ, ФИЛЬМОВ, ДИСТРИБУТИВОВ ИГР, СЕРИАЛОВ. 


О Автор: 
Евгений Попов 
popov.e@gameland.ru 


By Сандарты Blu-Ray n HD 
DVD используют в своих 
поготипах завуалированные 
изображения дисков. 
Логотип формата DVD также 
был снабжен таким диском, 
авот обыкновенный (0, 
скоторого все начиналось, 
такой чести не удостоился. 


ЕТ Компания Sony, так же как 
иоругие участники ассо- 
циации Blu-Ray, с самого 
начала появления стандарта 
стали выпускать диски BD. 
(егодня можно приобрести 


даже двухслойные варианты 


общей емкостью 50 Мбайт. 


ЕЙ Наконтрольной положке 
привода с поддержкой 
Blu-Ray установлено две 
линзы. За работу с новым 
(форматом отвечает та, что 
расположена снизу. Вторая 


считывает информацию с CD 


W DVD, не меняя при необхо- 
димости длину волны. 


Blu-ray 775.2 


( чего все начиналось 

(таноарт Blu-Ray (от англ. Blue Вау - го- 
лубой луч) был разработан группой 
компаний во главе с небезызвестной 
Sony. Вместе они основали консорциум 
flog названием BDA (Blu-Ray Association). 
Ho утверждение нового стандарта со- 
здало некоторые проблемы, связанные 

с конкуренцией на рынке оптических 
носителей. Одновременно на рынке стали 
продвигаться gBa формата. Вторым ока- 
зался НО DVD. Если в объединение фирм, 
поддерживающих именно Blu-Ray, вошли 
Dell, HP, Hitachi, LG, Mitsubishi, Panasonic, 
Pioneer, Philips, Samsung, Sharp, Sony 

и TDK, то встать на сторону HD DVD решили 
NEC, Toshiba и Sanyo. Интересно, что ки- 
нематографические компании, имеющие 
вполне определенный интерес в данной 
сфере, не стали делиться на два фронта. 
Естественно, чтобы не терять потребите- 
лей. Среди таких контор можно отметить 
Paramount Pictures, Universal Pictures, 
Warner Bros и New Line Cinema. Несмотря Ha 
это, в разработке и продвижении Blu-Ray 
участвовали такие компании, как 20th 
Century Рохи Walt Disney. Понятно, что они 
будут отдавать предпочтение «голубому 
лучу». 


Между двух огнеи 

(танодарт Blu-Ray был разработан практи- 
чески с нуля, в то время как технология HD 
DVD была прямым продолжением прове- 
ренного временем DVD. В первую очередь 


TM 


стоит говорить о расстоянии между дорож- 
ками и длиной волны. У HD DVD и Blu-Ray 
они различны, хоть и ненамного. Данные 
в ВО-носителях расположены плотнее. 

Y BD расстояние между дорожками состав- 
ляет 0.4 мкм, ау HD DVD этот параметр 
равен 0.32 мкм. У обыкновенного DVD, для 
сравнения, расстояние между дорожками 
данных составляет и вовсе 0.74 мкм. 
(истему защиты данных ассоциация BDA 
ввела собственную. Она называется BD+ 

и опирается на динамические ключи шиф- 
рования, которые возможно обновлять. 
Тот же DVD использует CSS и только во 
одном варианте. Таким образом, все Blu- 
Вау носители получают собственный код, 
что, несомненно, важно для киностудий, 
звукозаписывающих компаний и игровых 
издательств. Что касается дисков HD-DVD, 
то они были получены модификацией 
обыкновенных DVD. Совместная разработ- 
ка МЕСи Toshiba получила название AOD 
(Advanced Optical Disc), и только спустя 
некоторое время была переименована 
именно в HD DVD. При тех же параметрах, 
чтоиу DVD, был использован голубой луч 
C короткой волной, посему и плотность 
записи увеличилась. Если с DVD на HD DVD 
можно будет относительно легко обно- 
вить оборудование, то при изготовлении 
Blu-Ray менять его придется полностью. 
Блок AACC HD-DVD стал заменой ECC DVD. 

В результате записывающее устройство 
получает набор 128-битных кодов, кото- 
рые используются при записи дисков. На- 


бор может быть как индивидуальный, так 
иобщий - все зависит от предназначения 
привода. Степень защиты покрытия - так- 
же несколько различна. В 2004 году было 
представлено новое полимерное покры- 
тие, которое позволяет Вб-носителям 
противостоять самым разнообразным ме- 
ханическим воздействиям. Компания ТОК, 
которая разработала этот метод, назвала 
новую опцию защиты Durabis и обещает 
работоспособность, даже если диск будет 
‹пециально поврежден острым металли- 
ческим предметом. Конечно, проверять 
данное заявление не рекомендуется. Есть 
вероятность потерять данные и испортить 
cam носитель. A вот HD DVD диски He осна- 
щены подобной системой, поскольку их 
покрытие мало чем отличается от обычно- 
го DVD-ananora. В формате содержимого 
и данных, которые записываются на HD 
DVD w Blu-Ray, разницы фактически нет. 
Различия в результате касаются только 
технической стороны. 


0 Blu-Ray детально 

Прежде чем говорить о преимуществах 
инеоостатках Blu-Ray и HD DVD, следует 
понять, как работает та или иная техно- 
логия. 06a носителя основываются на 
технологиях, которые были получены 
при создании первых (0-ВОМ. Для работы 
с дисками CD был необходим лазер с дли- 
ной волны 780 нм. В результате емкость 
носителя ограничивалась объемом 700 
Мбайт. При появлении DVD стал исполь- 


зоваться лазер с более короткой олиной 
волны 650 нм или 635 нм. Таким образом, 
емкость дисков была увеличена go 4.38 
Гбайт. Объем дисков в дальнейшем стал 
увеличиваться вне зависимости от лазера. 
Инженеры предложили сначала gByX- 
слойные, потому двухсторонние, а затем 

и двухсторонние двухслойные носители. 
Появление двухслойных дисков стало воз- 
можным благодаря внедрению полупро- 
зрачного слоя, который для лазера с одной 
длиной волны прозрачен, а для другого 
выступает в роли отражателя. (тоит отме- 
тить, что размер носителей не изменялся CO 
времен появления первых (0. В результате 
производители оптических приводов нала- 
дили выпуск гибридных устройств. То есть 
за счет изменения длины волны лазера 

или использования дополнительной линзы 
можно считывать информацию с различ- 
ных дисков в зависимости от стандарта. 
Например, типичный Blu-Ray привод поль- 
зуется дополнительным оптическим датчи- 
ком для считывания ВВ-носителей, а дру- 
гие форматы воспроизводятся посредством 
второй линзы. Уменьшение олины волны 
позволило сузить дорожку go 0.32 микрон. 
Мало того, переход на голубой лазер 
позволяет добиться более качественного 

и корректного выполнения операций, 
связанных с чтением и записью. Поспособс- 
твовало этому и уменьшение защитного 
слоя на поверхности оптического носителя 
в шесть раз (go 0.1 мм). Однако теперь дан- 
ные стали расположены слишком близко 
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ТЕХНОЛОГИИ BLU-RAY И HD DVD 


ЖЕЛЕЗО ВАМАТЧАСТЬ 


Процессор: Intel Core 2 Duo £6700 
Память: 2x Гбайт Corsair PC6400 DDR2 RAM 


(истемная плата: МУ! 975Х Platinum (Socket LGA 775, PCI Express) 
Винчестер: 400 Гбайт Western Digital Caviar SEI6 
Видеокарта: ATI Radeon XI900XT, 512 Мбайт 60083 


Блок питания: 450 Br, Floston 


Операционная система: Windows Vista Home Premium (64-bit Edition) 


K защитной поверхности, а само покрытие 
было чувствительно к царапинам и прочим 
механическим воздействиям. В результате 
первые диски были заключены в плас- 
тиковые картриджи. Отсюда и появились 
первые сомнения по поводу дальнейшего 
существования Вш-Вау. 


Что дальше? 

Компании пытаются объединить свои 
усилия при унификации форматов. Всем 
понятно, что существование одновременно 
QBYX стандартов осложняет жизнь и поль- 
зователям, и производителям, не сильно 
способствуя при этом техническому про- 
грессу. На данный момент есть несколько 
выходов из сложившейся ситуации. 
Можно ввести новый стандарт, способный 
считываться на всех приводах. Однако ин- 
тересно, что в интервью сетевому ресурсу 
High-Def Digest представитель компании 
Warner Home Entertainment заявил, что 
анонсированные в недалеком прошлом 
гибридные носители Total HD, способные 
читаться на приводах Blu-Ray и HD DVD, 

не смогут в ближайшее время выйти на 
рынок. Планировалось, что новые овух- 
форматные дисководы появятся в начале 
этого года. Однако дебют Total HD придется 
отложить по причине конфронтации 

с компанией Paramount, которая решила 
обеспечивать эксклюзивную поддержку 
только HD DVD. Следует отметить, что 
ранее Paramount выпускала свою продук- 
цию, используя оба формата. 


При ыватель ВО-носителей 
ASUS BC-1205PT 

В дополнение к изложенному ранее мате- 
риалу мы произвели тест типичного BD- 
проигрывателя от компании ASUS. Стоит 
отметить, что этот привод совсем недавно 
появился на российском рынке, так что 
его тестирование в формате текущего 
материала будет не лишним. Рассматри- 
ваемое устройство представлено в виде 
встраиваемого модуля с интерфейсом 
SATA. Таким образом, внешне такой 
привод ничем не отличается от DVD- или 
(О-аналогов. При его изготовлении было 
использовано несколько передовых 
технологий, DDSS II (снижение уровня 
шума и вибрации при вращении диска), 
(Ти Smart Liser Driver (увеличение 
качества записи). Проигрыватель ASUS 
BC-1205PT может считывать информацию 
с любых известных форматов, включая 
Blu-Ray, но не умеет писать на последние. 
Мы проверили скорость чтения диска 

с помощью утилиты NERO CD-DVD Speed. 
Использовался для тестирования лицен- 
зионный диск с фильмом Full Metal Jacket 
в формате HD. Интересно, что скорость 
чтения оказалась значительно ниже заяв- 
ленной. Если производитель обещал 5х, 
то при тестировании обнаружились 2х ито 
не всегда. Загрузка процессора оказалась 
гораздо ниже, чем при чтении обычного 
DVD. В то время как Blu-Ray загружал 
систему на 10%, то DVD уже на начальном 
этапе выдавал 7%. 


ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ ASUS BC-1205PT 


(Скорость чтения: 12x (DVD-ROM), 5x (DVD-RAM), 32x (CD-ROM), 5x BD-ROM 

(корость записи: DVD+R - 12x, DVD+RW - 6x, DVD+R DL - 4x, DVD-R - 12x, DVD-RW - 6x, 
DVD-RAM - 5x, CD-R - 32x, CD-RW = 24x 

Заявленное время доступа: BD - 250 мс, DVD = 150 мс, CD - 150 мс 

Поддерживаемые форматы дисков: (D-DA, CD-ROM XA, CD-R, CD-RW, DVD+R DL, DVD+R, DVD-R DL, DVD-R, 
DVD-RW, DVD-RAM, DVD-Video, BD-RE, BD-R 

размер буфера: 4 Мбайт 

Интерфейс подключения: SATA 

Bec: 980 

Blu-Ray Blu-Ray HD-DVD HD-DVD 
Количество слоев Один - Два Ogu : Два 


06 25 Гб 50 [al 15 [6 30 [ai 
Видеокодеки MPEG-2, MPEG-4 MPEG-2, MPEG-4 AVC, MPEG-2, MPEG-4 MPEG-2, MPEG-4 
AVC. VC-1 VC] AVC VC-1 АМС. УС 


Как можно видеть из таблицы, содержимое дисков фактически идентичное, а BOT объемы носителей безусловно 
различны благодаря формату записи. 


А Луч, использующийся 
в приводах BD, имеет длину 
волны 405 нм. Эта длина 
волны относится к синему 
диапазону. Следует отме- 
тить, что дополнительная 
линза для CD и DVD работает 
в красном диапазоне, а луч 
имеет олину волны 780 нм 


Е Сорость чтения DVD сли- 
цензионным фильмом Fight 
Club. 


[9 (коросъь чтения BD слицен- 
зионным фильмом Full Metal 
Jacket. 
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ЖЕЛЕЗОВМИНИ-ТЕСТ 


БЛОК ПИТАНИЯ TAGAN TURBOJET PLUS TG1300-U6 


ПАШЕТ 3A ДВОИХ 1. 


БЛОК ПИТАНИЯ TAGAN TURBOJET PLUS 1G1300-U6 


0 Автор: 
Евгений Попов 
popov.e@gameland.ru 


НАСТОЯЩИЙ ИГРОВОЙ КОМПЬЮТЕР УЖЕ ДАВНО ПРЕВРАТИЛСЯ В ТОЧКУ ИНТЕНСИВНОГО ЭНЕРГОПОТРЕБЛЕНИЯ. ПРОСТЕНЬКИХ 300 ВТ, КАК В СТАРЫЕ ДОБРЫЕ 
ВРЕМЕНА, УЖЕ НЕДОСТАТОЧНО. ЗАПИТАТЬ ГЕЙМЕРСКУЮ СИСТЕМУ БЕЗ ПРОБЛЕМ СТАНОВИТСЯ ПОД СИЛУ ТОЛЬКО СВОЕОБРАЗНЫМ МИНИ-АЭС. КАК ЕЩЕ НАЗВАТЬ БЛОКИ ПИТАНИЯ, СПОСОБНЫЕ 
ОБЕСПЕЧИТЬ МОЩНОСТЬЮ В КИЛОВАТТ И БОЛЕЕ? ЕСТЬ ТАКИЕИ В АССОРТИМЕНТЕ КОМПАНИИ TAGAN. 


На страницах нашего журнала все чаще говорится о компьютерных комплектующих, которые актуальны исклю- 
чительно оля энтузиастов. В TOM числе и о блоках питания. Такие решения, конечно, отличаются высоким качест- 
вом, мощностью и надежностью, однако малоинтересны оля обычных пользователей, которые не хотят тратить 
огромные суммы на приобретение хоть и важной, но все-таки второстепенной компоненты системы. Главное, 
чтобы блок отвечал всем требованиям и стандартам и не подвел в трудную минуту. Но как быть, если только 
комплект видеокарт кушает столько же, сколько потребляет обывательская система средней руки? Здесь уже без 
приличного БП не обойтись. 

Не так давно производители импульсных источников питания вышли за психологический предел в 1 кВт. И пусть 
блоки стакой мощностью не сильно востребованы. (удя по резкой тенденции роста энергопотребления, для иг- 
рового ПК скоро и такого запаса будет маловато. Тем не менее, компания Tagan предлагает озаботиться покупкой 
прямо сейчас и выпустила в серии Turbojet Plus блок питания мощностью 1300 Вт! Интересно, что такая сила умес- 
тилась в корпусе стандартных размеров. Изготовители высокопроизводительных блоков предпочитают не рис- 
ковать и собирают свои устройства в увеличенном форм-факторе, что в некоторых случаях усложняет установ- 
Ky B уже серьезно загруженный корпус. 

Блок питания Tagan Turbojet Plus 16100-06 поставляется в красочной упаковке, на которой указаны все досто- 
инства устройства, хотя и малопонятные обычному пользователю. В комплекте, помимо самого БП, можно най- 


Тестовый стено 


Процессор: AMD Athlon 64 3500+ 

Kynep: AMD BOX 

(истемная плата: Albatron K8SLI, Socket 939 
Память: 2 x 512 Мбайт, Corsair Value Select DDR-400 
Видеокарта: ASUS EAXI900XTX 

Винчестер: 80 Гбайт, Seagate Barracuda, 7200 rpm 


Нагрузочный LPT-6noK: Formoza PowerCheck 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Мощность: 1300 Br 
Разъемов Molex: 7 


Разъемов SATA: _ 17 

Разъемов FDD: 2 

Разъемов PCI-E: _ 2х 8-контактных, 2X 6-контактных 
(хема коррекции: Active PFC 

Размеры: 55мм 


РЕЗУЛЬТАТЫ ТЕСТИРОВАНИЯ 


КПД, 100 Вт: 84% 

КПД, 200 Вт: 85% 

КПД, 300 Вт: 86% 

КПД, 400 Вт: 85% 

КПД, 500 Br: 86% 

КПД, 600 Br: 85% 

КПД, 700 Br: 84% ВЕРДИКТ 
КПД, 800 Вт: 83% 

КПД, 900 Вт: 83% 

КПД, 1000 Br: 82% 

КПД, 1100 Br: 81% 

КПД, 1200 Br: 9 

КПД, Пиковая мощность: = 80% === удачный продукт в лице Tagan Turbojet Plus TG1300-U6. 


ти набор дополнительных проводов, предусмотрительно упакованных в отдельную коробку. Кроме основного 
шнура питания, покупатель получает набор переходников с ЗАТА-разъемов Ha Molex, разветвитель с Molex на па- 
py FDD-pa3bemos, а также крепежные винты и семь хомутов-стяжек (пять на липучках и два пластиковых). Для 
блока питания сопроводительного материала более чем достаточно. Сказать, что компоновка внутренних эле- 
ментов рассматриваемого источника питания плотная - значит не сказать ничего. Блок построен с использовани- 
ем двух трансформаторов вместо одного. Такой подход был обусловлен, опять же, соображениями компактнос- 
ти. Более крупный трансформатор просто не поместился бы внутри корпуса. Стоит обратить внимание на систему 
охлаждения и, прежде всего, на два алюминиевых радиатора. Они выполнены в весьма необычной форме: ок- 
руглые, с полой серединой и частым ребрением. Сделано это было для того, чтобы система наиболее эцуфектив- 
но продувалась с помощью пары вентиляторов. Нагнетатели изготовлены в форм-факторе 80-мм и располо- 
жены оруг напротив gpyra. Фактически межоу собой они образуют некоторое подобие турбины. Нельзя сказать, 
что блок работает предельно тихо. Охлаждать такую начинку приходится очень активно, так что шум достаточ- 
но заметен, хотя на фоне шума от кулеров видеокарт Tagan Turbojet Plus 161300-06 будет просто не слышно. Что 
касается разъемов, то здесь предусмотрено все необходимое, включая отдельно экранированные 8-контактные 
PCI-E, которые могут быть использованы с топовыми видеокартами. При желании к такому БП можно подклю- 
чить одновременно четыре сверхмощные платы, благо, оля этого предусмотрено все что надо. 


Мы тестировали Tagan Turbojet Plus TG1300-U6 традиционно с помощью нагрузочной (РТ-установки, которая могла подавать заданную мощность на источник питания. 
Результатом измерений становился параметр КПД, характеризующий эффективность работы блока. Особенно хорошо рассматриваемый БП показал себя в интервале от 500 go 
600 Вт. В целом, полученные данные характеризуют источник только с хорошей стороны. Можно лишь посетовать на большое количество лишних шлейфов, которые останутся 
в корпусе и будут мешать свободному току воздуха. Ведь блок не модульный, а значит, кабели не отсоединяются. В целом же следует похвалить инженеров Tagan за весьма 
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КОМПЛЕКТЫ ОХЛАЖДЕНИЯ ZALMAN VF1000 LED И ZM-RHS88 


ЖЕЛЕЗОВВМИНИ-ТЕСТ 


ТЯЖЕЛЫЙ МЕТАЛЛ 


КОМПЛЕКТЫ ОХЛАЖДЕНИЯ ZALMAN \Е1000 LED И ZM-RHS88 


ШТАТНЫЕ ОХЛАДИТЕЛИ СОВРЕМЕННЫХ ГРАФИЧЕСКИХ ПЛАТ В БОЛЬШИНСТВЕ СВОЕМ НЕ ПОЗВОЛЯЮТ ОБЕЗОПАСИТЬ GPU И ПАМЯТЬ ОТ ПЕРЕГРЕВА - ОСОБЕННО ЕСЛИ РЕЧЬ ИДЕТ ДАЖЕ 
O НЕБОЛЬШОМ РАЗГОНЕ. В СВЯЗИ С ВЫХОДОМ NVIDIA GEFORCE 8800 GT КУЛЕРЫ ОТ СТОРОННИХ ПРОИЗВОДИТЕЛЕЙ СТАНОВЯТСЯ НАИБОЛЕЕ АКТУАЛЬНЫ. ЧИП G92 ОТЛИЧНО ПОДДАЕТСЯ 
РАЗГОНУ, HO МАЛОЭФФЕКТИВНЫЙ ОДНОСЛОТОВЫЙ ОХЛАДИТЕЛЬ НЕ ДАЕТ ВОЗМОЖНОСТИ ПОЛЬЗОВАТЕЛЮ ВЫЖАТЬ ИЗ НЕГО МАКСИМУМ. 


Компания Zalman анонсировала не так давно комплект системы охлаждения, предназначенный для установ- 


кина видеокарты восьмой серии от NVIDIA. Интересно, что набор состоит из двух частей: алюминиевой подложки 


и медного радиатора. Начнем изучение с основного элемента, а именно Zalman VFIO00 LED. Фактически это пол- 


ностью самостоятельное устройство, призванное охлаждать непосредственно сам графический процессор. В ком- 


плекте предусмотрено восемь небольших алюминиевых радиаторов, которые крепятся к чипам памяти с помо- 
щью термоклея. Фиксация радиаторной части производится посредством четырех прижимных винтов. Однако 
рассмотрим для начала конструкцию охлаждающего элемента оля графического чипа. Полностью медный ра- 
дматор счастым ребрением пронзен с двух сторон насквозь четырьмя тепловыми трубками. В нижней части ус- 
тановлена подложка, годе все трубки CXOgATCA, обеспечивая максимально эффективный OTBOY тепла. C оругой 
‘стороны монтирован прозрачный вентилятор в форм-факторе 80-мм. Нагнетатель снабжен логотипом произ- 
водителя и синей диодной подсветкой. В темноте охладитель выглядит более чем эффектно, благодаря отра- 
женному свету от блестящих ребер радиатора. Интересно также, что нагнетатель можно подключить к трех- 
контактному разъему на материнской плате. Скорость вращения вентилятора можно регулировать с помощью 


ХАРАКТЕРИСТИКИ Zalman VF 


изменения специальных настроек в BIOS. Тем не менее производитель охладителя Zalman VFI000 LED предусмот- 
рел в наборе свой фирменный внешний регулятор. Таким образом, пользователь может в режиме реального 
времени, не прибегая к перезагрузке, увеличить обороты или, наоборот, сократить. Медное основание отполи- 
ровано просто go блеска - этим всегда могли похвастаться кулеры от Zalman. Естественно, в наборе предусмот- 
рен тюбик с фирменной термопастой на основе оксида цинка. Установка может быть осуществлена практически 
на любые графические системы, за исключением Radeon 9600/9550, а также платы NVIDIA пятой серии, GeForce 
7800 GS и AGP-Bepcuto GeForce 6600. Что касается алюминиевой подложки под названием Zalman ZM-RHS88, то 
она может быть установлена исключительно на платы восьмой серии линейки адаптеров от NVIDIA, в связи со 
пецифической конструкцией. Предназначена она оля того, чтобы заменить крошечные радиаторы из комплек- 
Ta Zalman VF1000 LED и обеспечить более эдуфективное охлаждение графической памяти. В наборе предусмотре- 
но некоторое количество крепежных винтов, шайбочки оля того, чтобы не повредить текстолит платы в процес- 
Ce установки, а также термопаста и наклейка с логотипом производителя. Установка всей композиции требует 
аккуратности, но сделано все очень качественно и при определенном навыке монтаж займет всего 5 минут. 


1000 LED ХАРАКТЕРИСТИКИ Zalman ZM-RHS8 


Материал: медь Материал алюминий 

размеры: 80x160x30 MM Размеры 19098 Имм 
Процессор: 2.4 ГГц, Intel Core 2 Duo E6600 Bec: 3801 Bec 380 Г 
Кулер: Intel BOX Ckopoctb вращения: 1400 - 2500 об/мин „Совместимость NVIDIA GeForce 8 
Видеокарта: ASUS EN8800GTS Уровень шума: 18 - 28 46 „Стоимость $28 
Память: 2 x 1024 Мбайт, Kingston HyperX DDR2-800 „Цвет подсветки: СИНИЙ 
Материнская плата: MS! 975Х Platinum Комплектация: Регулятор скорости вентилятора ЕАМ МАТЕ 2, 


Винчестер: 80 Гбайт, Seagate Barracuda 7200 об/мин, IDE 
Блок питания: 450 Br, Floston 


CTOMMOCTb: $39 


радиаторы оля памяти, крепежные винты _ 


РЕЗУЛЬТАТЫ ТЕСТИРОВАНИЯ 


99°C 


Повышенные частоты 8800 GTS (620/1950 МГц) 87°C 


ВЕРДИКТ 


После тестирования Zalman VFIO00 LED с установленной пластиной Zalman ZM-RHS88 можно 
подвести некоторые итоги. (истема превосходно справляется с охлаждением GeForce 

8800 GTS, при этом демонстрируя низкий уровень шума. Отличный дизайн, простота 
установки, подсветка и широкий диапазон совместимости - все это неоспоримые плюсы 
рассмотренных систем. 


О Автор: 


Евгений Попов 
popov.e@gameland.ru 
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ЖЕЛЕЗО МАТЧАСТЬ 


HA КАКОМ ЖЕЛЕЗЕ ЛУЧШЕ ИГРАТЬ В CRYSIS 


О Автор: 


[8 ЗА КРИЗИС ЖАНРА 


НА КАКОМ ЖЕЛЕЗЕ ЛУЧШЕ ИГРАТЬ В CRYSIS 


(ВЫХОДОМ ПЕРВЫХ АДАПТЕРОВ ВОСЬМОЙ СЕРИИ OT NVIDIA БЫЛА ОТКРЫТА ЭРА DIRECTX 10 - ЭПОХА НОВЫХ ВОЗМОЖНОСТЕЙ И КАЧЕСТВА. ЭТО КАСАЕТСЯ 
ИПРОГРАММНОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ, И АППАРАТНОЙ ПОДДЕРЖКИ. СЕЙЧАС МЫ МОЖЕМ НАБЛЮДАТЬ ВНЕДРЕНИЕ УЖЕ НЕ НОВОГО АР! В БЮДЖЕТНЫЙ 
И СРЕДНИЙ СЕГМЕНТЫ ИГРОВОЙ ГРАФИКИ. ИГРУ CRYSIS ТАКЖЕ МОЖНО ОТНЕСТИ, БЕЗ СОМНЕНИЯ, К ПРОЕКТАМ НОВОГО ПОКОЛЕНИЯ. СТЕПЕНЬ 
ДЕТАЛИЗАЦИИ, НАСЫЩЕННОСТЬ ЭФФЕКТОВ И УРОВЕНЬ ПРОРАБОТКИ, ДОСТИГНУТЫЕ РАЗРАБОТЧИКАМИ, ПРОСТО ПОРАЖАЮТ. НО ВМЕСТЕ 

( КАЧЕСТВОМ СИЛЬНО ВОЗРОСЛИ ТРЕБОВАНИЯ, КАК К ГРАФИЧЕСКОЙ ПОДСИСТЕМЕ, ТАКИ К КОМПЬЮТЕРУ В ЦЕЛОМ. 


Мы не уставали восторгаться красотами тропических островов в FarCry. Однако с выходом Crysis 
ВЫЯСНИЛОСЬ, ЧТО go реализма было еще далеко. Компания Crytek, разработчик FarCry, исполь- 
зовала опыт графической реализации экваториальных прелестей при создании новой игры. 
(отрудники именно этой фирмы стали создателями (туз и самого движка CryEngine2. Фанаты 
интерактивных развлечений, так долго ожидавшие релиза, были откровенно расстроены тре- 
бованиями к системе. Получившийся у Crytek продукт оказался слишком требовательным, но не 
все оказалось так плохо. Гибкий графический движок позволяет насладиться Crysis достаточно 
широкой аудитории. Далее мы расскажем не только 06 особенностях настройки видеоподсисте- 
мы для наиболее комфортного времяпрепровождения, но и проведем некоторые сравнитель- 
ные тесты, которые позволят читателям оценить требования и возможности игры. 


ОСОБЕННОСТИ ДВИЖКА CRYSIS 


Графический овижок CryEngine 2 - это модифицированный CryEngine, который использовался 
B FarCry. 06 этой разработке можно говорить долго и увлеченно, но мы остановимся только 

на основных особенностях. В первую очередь, CryEngine 2 использует высокую степень 
детализации (около одного миллиона полигонов на кадр), динамические тени категории Soft 
Shadows, НОВ-реноеринг, постобработку изображений, а также более реалистичные физи- 
ческие эффекты. Окружение полностью интерактивно, и все объекты практически полностью 
разрушаемы, включая деревья и прочую растительность. Присутствует и поддержка многопо- 
точности, а именно многоядерных процессоров (go четырех ядер включительно). Технология 
3D Ocean позволяет получить наиболее эцифектное отображение водной глади, глубинного 

и поверхностного отражения. День и ночь плавно сменяют друг друга - этим сегодня никого 
не удивишь. (амо собой, присутствует поддержка шейдеров четвертого уровня. Облакам 
было уделено особое внимание - они более естественны. Более детально стоит остановиться 
на эффекте Parallax Occlusion Mapping. Благодаря такому подходу игрок может насладиться 
более детальной прорисовкой трехмерных поверхностей и предметов - камней, кирпичной 
кладки, грунтовых покрытий. Следует обратить внимание на скриншот из игры в формате 
Very High, который приведен в данном обзоре. Особенно хорошо применение этой функции 
видно на поверхности земли и камнях. Однако такое внимание к деталям сильно загружает 
графическую подсистему. Постобработка изображений возможна благодаря эффектам Motion 
Blur 4 Depth of Field. Первый смазывает картинку во время всего игрового процесса. Например, 
когда игрок сильно «вращает головой». Второй подразумевает изменение глубины резкости. 
В дополнение следует отметить, что Crysis - это фактически первая игра, где меняется факту- 
ра отражения от поверхностей в момент перемещения персонажа или искажения временных 
условий, а не только прямое освещение. 


НАСТРОЙКИ И ОПЦИИ 


Прежде чем говорить о результатах тестирования, стоит уделить внимание игровым опциям. 
Меню игры Crysis содержит, по традиции, четыре базовых уровня - Low (самый низкий), 
Medium (средний), High (высокий) и Very High (очень высокий). Система может автоматически 
выбрать наиболее оптимальный режим. Интересно, что на данный момент с настройками на 
базе Very High может справиться только NVIDIA GeForce 8800 GTX, ee модифицированная версия 
NVIDIA GeForce 8800 Ultra и, B HeKOTOPBIX случаях, новоявленный NVIDIA GeForce 8800 GT. Само 
собой, все более мощные решения, которые появятся в дальнейшем, также приветствуются. 
Тем не менее полноэкранным сглаживанием на приемлемой частоте кадров при максимальной 
детализации порадоваться вряд ли удастся. Понятно, что многих пользователей не устраивает 
такое положение вещей, однако ситуация не является экстраординарной. Подобного рода 
несоответствия между аппаратными возможностями и программным функционалом случаются 
постоянно. Стоит вспомнить Doom 3, F.E.A.R. или Oblivion. В момент их появления видеокарты не 
обладали достаточной мощностью, но производители адаптеров в кратчайшие сроки поправи- 
ли положение. Так что не стоит драматизировать ситуацию, тем более что те, кто желает просто 
поиграть в Crysis, смогут это сделать даже на компьютере среднего класса. 


ОПТИМИЗАЦИЯ НАСТРОЕК 


Поскольку далеко не все пользователи могут себе позволить бездумно выкрутить все на- 
стройки на максимум, то, чтобы найти компромисс между качеством и скоростью, потребуется 
внести некоторые изменения в меню. Увеличить заветное количество кадров в секуноу без 
сильного вреда картинке можно, используя режим High вместо Very High. Серьезные различия 
наблюдаются только в режиме Medium, когда заметно ухудшается качество текстур. Точно так 
же можно пожертвовать и повышенной детализацией объектов (Object Detail). C отображени- 
емтеней можно поступить еще проще. В процессе игры разница между базовыми вариантами 
обработки заметна не слишком сильно, так что можно ограничиться пунктом Medium (в Low 
тени отсутствуют полностью). Качеством физики уже не стоит пренебрегать. Взрывы, ломаю- 
щиеся предметы и разлетающиеся осколки несравненно лучше выглядят в Ной-режиме, чем 
при более скромных вариантах настройки. Детализацию водных пространств можно довести 
90 уровня Medium. При этом сохраняется прозрачность и естественность отображения, но не 
получается хорошей прорисовки отражений и прочих мелочей. 


Тестовый стен 


Процессор: 3.00 ГГц, Intel Core 2 Duo £6850 
(истемная плата: MSI X975 Platinum 

Память: 2 x 1024 Гбайт, Kingston HyperX DDR2-800 
Винчестер: 80 Гбайт, Seagate Barracuda 7200 rpm 


Блок питания: 500 Br, Floston 


Операционная система: Windows Vista Ultimate, DirectX 10; Microsoft Windows 
XP Professional SP2, DirectX 9.0¢ 


Что мы тестировали 


NVIDIA GeForce 8800 GTX 
NVIDIA GeForce 8800 GTS 
NVIDIA GeForce 8800 GT 
NVIDIA GeForce 8600 GT 
NVIDIA GeForce 8500 GT 
Sapphire Radeon HD 2900 XT 
Sapphire Radeon HD 2600 XT 
Sapphire Radeon HD 2400 Pro 
Sapphire Radeon X1950 XTX 


Методика тестирования 


В этом тестировании видеокарты играют, скорее, второстепен- 
ную роль, поскольку объектом экспериментов стали не адаптеры, 
а сама игра. Чтобы проверить производительность всех 
видеокарт из нашего списка, не потребовалось сторонних бенч- 
марков. В самой игре предусмотрено аж два встроенных теста — 
процессора и видеокарты. Так что с нашей стороны требовалось 
только установить необходимые параметры настройки. Внутрен- 
ний тест видеокарт Crysis представляет собой сцену пролёта над 
островом. Благодаря сложным отражениям, большому количест- 
ву деревьев и большой дистанции обзора, тест способен серьезно 
нагрузить любую видеокарту. Подобного рода бенчмарк исполь- 
зуется для проверки графических подсистем в игре Call of Huarez. 
Нами было произведено три прогона в различных режимах, а 
именно Low, Medium и High. Уже без учета Very High достаточно 
явно можно представить себе требования игры. Каждый режим 
подвергся испытаниям дважды. В первый раз полностью отклю- 
чался антиалайзинг, а анизотропная фильтрация заменялась на 
трилинейную. Во втором случае выполнялся тест при параметрах 
4ХАА и 8xAF. Все эксперименты были проведены в операцион- 
ной системе Microsoft Windows Vista. Однако было бы странно не 
разместить результаты для Microsoft Windows ХР. Исключительно 
для сравнения приведены данные, полученные при тестировании 
плат в режиме High — с фильтрацией и без. 


Е Econ Меит-режиме 
воду еще можно было 
назвать красивой, то при 
использовании уровня 
Low пропадают волны, 
отблески и ухудшаются 
тени. Предметы на воде не 
качаются вообще, поскольку 
волн нет. Поверхность 
земли приобрела плоскую 
иабсолютно неинтересную 
форму. 


А Приуровне настройки 
Medium глобально меняется 
освещение. Деревья на 
фоне остаются, но при этом 
изменяется фактура освеще- 
ния - элементы на горизонте 
теперь кажутся ближе. 06- 
лака ярко выделяются на 
‘общем фоне неба. Тени 
искажены, а фактура земли 
потеряла рельефность. 


ЕЙ Разница в обработке 
деревьев на горизонте 
межоу Very High и High не так 
велика. Но небо уже стало 
более контрастным, а облака 
более детализированы. 
Прозрачность воды остается 
на должном уровне - при- 
cyTcrByer и отражение 
‘солнечного света на оне. 


А При максимальном уровне 
графической детализации 
игрок может насладиться 
отражениями на поверхности 
воды, отблесками солнеч- 
ного света на дне моря. Пла- 
вающие предметы качаются 
на волнах, а в некоторых 
случаях появляется рябь. 


Е (помощью меню 
настройки пользователь 
может установить не только 
разрешение или конкретный 
графический профиль, но 
исопределенной точностью, 
B COOTBETCTBMM С ЛИЧНЫМИ 
предпочтениями, отрегули- 
ровать качество различных 
эффектов: физики, частиц, 
воды, теней и даже звука. 
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НА КАКОМ ЖЕЛЕЗЕ ЛУЧШЕ ИГРАТЬ В CRYSIS 


ЖЕЛЕЗО ВАМАТЧАСТЬ 


CRYSIS DEMO TEST FOR WINDOWS VISTA,LOW QUALITY, 1024X768, NO АА, NO AF 


NVIDIA GeForce 8800 GTX 
NVIDIA GeForce 8800 GT 
NVIDIA GeForce 8800 GTS 
Sapphire Radeon HD 2900 XT 
NVIDIA GeForce 8600 GTS 
NVIDIA GeForce 8600 GT 
Sapphire Radeon HD 2600 ХТ 


CRYSIS DEMO TEST FOR WINDOWS VISTA, HIGH QUALITY, 1024X768, NO AA, NO AF 


NVIDIA GeForce 8800 GIX 

NVIDIA GeForce 8800 GT 

NVIDIA GeForce 8800 GTS 
"SapmnreRadeon MD 900 
"NiibiNcerorce ЗОО 


BbIBOgbI 

Компания Crytek, безусловно, знает, как сделать качественный продукт, 

и в целом не обманула ожиданий как геймеров, так и производителей железа. 
В конце концов, полученный в результате Crysis заставит большинство 
фанатов, тяжело вздохнув, идти в магазин за дорогими комплектующими 

и, скрепя сердце, делать очередной апгрейд. Однако подведем итоги тести- 
рования. Видеокарты низкого ценового диапазона не потянут даже режим 


CRYSIS DEMO TEST FOR WINDOWS VISTA, MEDIUM QUALITY, 1024X768, NO АА, NO AF 


NVIDIA GeForce 8800 GTX 

NVIDIA GeForce 8800 GT 

NVIDIA GeForce 8800 GTS 

Sapphire Radeon HD 2900 XT 

NVIDIA GeForce 8600 GTS 
"NVIDINGerorce sou0Gr 
"Sappnire Radeon HD 2600 XT 


CRYSIS DEMO TEST FOR WINDOWS VISTA, HIGH QUALITY, 1024X768, 4X AA, 8X AF 


NVIDIA GeForce 8800 GIX 

NVIDIA GeForce 8800 GT 
"NviDINGerorce So00 GIS 
"Sanpnire Radeon MD 2000 kT 
"NVIDIN GeForce SoouGIs 


Low, хотя в этом базисе настроек картинка просто ужасна и не передает даже 
малой толики прелестей Crysis. Владельцы неплохих по сегодняшним меркам 
адаптеров (например, Radeon X1950, GeForce 8600, Radeon HD 2600) могут 
рассчитывать Ha поддержку качества формата Middle. Но и разрешение выше 
1024х768 поднимать не рекомендуется. Обладатели самых мощных адаптеров 
могут рассчитывать на работу в режиме High. Но, опять же, разрешения выше 
1280х1024 с использованием эффектов фильтрации будут даваться тяжело. 
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На страницу «Артефакт номера» может попасть любая редкая штуковина, связанная с компьютерными или видесиграми. 
Она может быть старой, а может и нет - главное, чтобы, увидев ее, геймер охал и непроизвольно выбдыхал: 


«Вот это ga! Артефакт!». У вас тоже есть что-то интересное? Мы с радостью опубликуем ваши фотографии и историю 


О том, что это за диковина и как она квам попала. Прием артефактов — по электронному адресу retro@gameland.ru, 


Несколько лет назад я очень увлекался играми от американ- 
ской компании Working Designs. Она специализировалась на 
локализации в США малоизвестных японских RPG и двух- 
мерных шутеров и среди фанатов этих жанров пользовалась 
не меньшей известностью, чем Square. Working Designs cna- 
вилась Че!ихе-версиями игр, также компанию отличали вы- 
сокие требования к качеству переводов и творческий подход 
к локализации. Компания Sony в те годы была против выхо- 
да в США игр для PlayStation с якобы «устаревшей» графи- 
кой. Единственной лазейкой было издание игр в сборниках 
или, что лучше, в «ретро-сборниках» — дескать, так эти проек- 
ты не будут порочить честь приставки. Именно поэтому неко- 
торые RPG от Working Designs были отложены или даже от- 
менены. Изначально Working Designs планировала выпустить 
игры сериала Growlanser по отдельности, но в итоге подгото- 
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вила комплект из второй и третьей частей в Чеихе-издании. 
Увы, он же оказался последним ролевым проектом Working 
Designs, и вскоре после его выхода компания закрылась. Ее 
основатель Виктор Айрленд создал новую — Gaijinworks — но о 
ней очень давно ничего не было слышно. 

Коробку Growlanser Generations мне подарили коллеги на 
день рождения. В комплект вошли неплохие часы с симво- 
ликой игры, кольцо на цепочке, набор карт и диск с саунд- 
треком. Это типичная игра от Working Designs — довольно- 
таки средненькая японская RPG, превращенная усилиями 
гениальных локализаторов в очень даже хорошую. 


Владелец: 


Константин Говорун, 
wren@gameland.ru 


CNG Le ER 


Flashback 


Тема номера: 
Rayman Raving Rabbids 


Всемирное ушастое зло! 
А-А-А-А-А-А-А-А-А-А-А-А- 


Тема номера: 
Half-Life 2 против Doom 3 


Битва года! В сражении двух 
лучших шутеров 2004-го 
побеждает Half-Life 2. 


Тема номера: 
Падал прошлогодний снег 


(амый новогодний из 
русских квестов и самый 
русский из новогодних. 


Тема номера: 
Top 100 All Time 


Рейтинг лучших игр. 
Первое место досталось 
Warcraft Il, второе - Doom. 


ИЦ-ЦА МИ, МАРИО! 
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Иван «cicero» Боднар 
cicero@gameland.ru 


‘Орочья база осталась 
почти без охраны. А из 
рабочих вояки неваж- 
нецкие. 


Танкеры везут черное 
золото на родину. Пос- 
реди моря, как HeTpyg- 


но догадаться, нефтяная 


вышка. 


Маги посылают на фер- 
мы ледяной дождь, 


и дома горят. Это для вас 


глупость, а для других — 
логика. 


Warcraft Il: Tides of Darkness 


Часто, чтобы успеть к сроку, игры выпускают сырыми. Ведь 
разработка игры — как ремонт: и то, и другое закончить не- 
возможно, можно только прекратить. Вот поэтому игровая 
индустрия и напоминает McDonald’s — быстро, дешево и «как 
бы» вкусно. Забавно, что Blizzard в одной первоапрельской 
новости заявила об открытии сети ресторанов быстрого пи- 
тания BurgerCraft, посетители которого смогли бы отведать 
гамбургеров с именами героев любимых игр. Вот такая грус- 
тная аллегория, только сама Blizzard не выпускает неготовых 
проектов. Она знаменита тем, что корпит над играми долгие 
годы, порой переделывает все сызнова, постоянно переносит 
даты релизов и заявляет: «Разработка игры не закончится, 
пока она не будет доведена до идеала». Игроки скрипят зу- 
бами, но терпеливо ждут и получают, конечно же, идеальную 
игру. Потому другие разработчики и равняются на Blizzard, 

а Warcraft (на пару с Command & Conquer) так и вовсе дала 
огромный импульс жанру RTS. 

Удивительно, но первая часть Warcraft была, в сущности, 
лишь клоном Dune Il, которая в лохматом 1994 году покоряла 
сердца и умы всех игроков. Ребята из Blizzard (тогда еще вов- 
се не звезды) были настоящими фанатами игр, поэтому влю- 
бились в Dune | и решили: «Свистнутая у соседа идея в два 
раза гениальнее. Сейчас ВТ$ про орков и людей сделаем, 

и будет нам счастье, признание геймеров и премия в два ок- 
лада». Восемь месяцев — и Warcraft тут как тут, продается аки 
горячие пирожки. А уж Warcraft Il Ha роль клона никак не тя- 
нул, хоть и делался в немыслимые по сегодняшним меркам 
(особенно для педантов из Blizzard) десять месяцев. 

В первой части орки пробрались через магический портал 

из своего мира в королевство Азерот. Удивительно, но зеле- 
ные гастролеры приехали к людям не за обменом опытом, 

а чтобы их покромсать. Кровожадные натуры, что с них возь- 
мешь? События второй части происходят через шесть лет 
после падения Азерота. Оркам все мало и теперь они рвутся 
на север, в Лордерон. Людям на помощь приходят дварфы, 
гномы и высшие эльфы. Орки берут в союзники троллей, ог- 
ров и гоблинов. Начинается Вторая Великая Война Альянса 
против орочей Орды. 

Большая часть строений и юнитов Альянса и Орды дублиру- 
ются, изменяются лишь внешний вид и название. Отличия, 
по большому счету, заключаются лишь в заклинаниях кол- 
дунов. Зато уравновесить обе стороны не в пример легко, 
хоть сейчас такие штучки и считаются моветоном. А ресур- 
сов целых три: древесина, золото и нефть. Нечего удивлять- 
ся, Warcraft слегка отдает паропанком, так что танкеры, 60- 
роздящие моря и океаны, — обычное дело. Как-никак, почти 
сто баксов за баррель дают. Да, в Warcraft Il появились мор- 
ские сражения, а еще герои, которые обладают повышен- 
ными характеристиками. Кроме того, после двух одиноч- 
ных кампаний игроки рвались играть по сети или создавать 
собственные карты — кому что по душе. Словом, ребята из 
Blizzard всегда чуяли, откуда ветер дует. Потому-то и стре- 
ляли в яблочко, потому и выпустили через год дополнение 
Warcraft Il: Beyond the Dark Portal, а потом и третью часть 
игры. И еще, кажется, какую-то MMORPG. Вроде, World of 
Warcraft, так? 


Caesar Ill 


Так получилось, что первые две части «SimCity древнего Pu- 
ма» не снискали громкой славы. Мало кто их помнит. Быть 
может, они и достойны занять свое место в «Ретро», но сегод- 
ня речь пойдет про третьего «Цезаря». Именно третьей час- 
тью авторам удалось попасть, что называется, «не в бровь, 
а в глаз». Следом тут же потянулись Pharaoh и Zeus, похожие 
Ha Caesar Ill как две капли воды, с поправкой на место дейс- 
твия (Египет и Греция, соответственно). А относительно не- 
давно сериал наконец-то перебрался в «полное 3D» с выхо- 
дом недурного (хотя и слабенького) Caesar IV. Человек дня 
сегодняшнего не встретит в Caesar Ш ничего сверхъестествен- 
ного. От нас потребуют развивать поселение, постепенно пре- 
вращая его в город мечты. Проводить дороги, разбивать сады, 
рыть колодцы, строить фермы и храмы, школы и библиоте- 
ки, Колизеи и амфитеатры, больницы и бани, амбары и рын- 
ки. Чтобы всем жилось более-менее хорошо, нужно все стро- 
ить в свое время и на своем месте, поддерживать равновесие 
между патрициями и простыми смертными да вовремя испол- 
нять приказы Цезаря. В отличие от SimCity, в игре нам пред- 
лагают выполнять конкретные миссии, с жесткими условиями 
и четко поставленными задачами. Кроме того, привычная гра- 
Wr) достроительная рутина слабо разбавлена военной стратеги- 

О Astop: ей, которая выражается в защите городка от набегов варваров, 

Анорей Шилоносов что потребует от вас возведения стен и создания боеспособ- 

skaarjd@gamelanc.ru ной армии. Помните, сим... то есть римлянин хочет жить в бе- 
зопасности, а не только посещать театры и ходить в баню. 


Dungeon Siege 


В свое время прохождение Dungeon Siege стало для меня срод- 
ни медитации. Ватага бравых героев, с покорно плетущимся по- 
зади осликом, бежала строго вперед, к цели, без передышек 
прорубаясь сквозь бесчисленные орды монстров. Никаких по- 
висших экранов с тоскливой надписью «Loading. ..», никаких 3a- 
держек и возвращений на уже пройденные места. Сдача выпол- 
ненных квестов? 0 чем вы? Галочку в журнале герои поставят 
сами, обратно нас никто не ждет. Это дорога в один конец. Враги 
сожгли родную ферму, у нас больше нет дома, нам незачем ог- 
лядываться. Каждый пройденный шаг — в прошлом. Каждая от- 
воеванная пядь земли забывается, как разметка скоростной ав- 
тострады. Мы летим в будущее, от одного торговца к другому. 

У каждого города на нашем пути обязательно есть вход. Его вы- 
ход всегда на противоположном конце. Это марафон. Эпический 
забег. Декорации стремительно сменяют друг друга. Леса, шах- 
ты, пещеры, горы, болота, пустоши, опять леса, опять пещеры... 
Персонажи меняют снаряжение со скоростью моделей на кана- 
ле Fashion. Герои могут сражаться сами, наше дело — указать где. 
И прокачиваются они тоже сами. Много дрался в ближнем 6010? 
Будет сильный воин. Только и делал, что стрелял из лука? Будет 
ловкий лучник. Предпочел спрятаться в кустах и поджарить про- 
тивника огнем? Это умный боевой маг. Постоянно лечит и вос- 
крешает товарищей? Это умный небоевой маг. Как в анекдоте: 
«А уж если поклажу взял, быть ему осликом». 
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Стивен Фрай 


(ТИВЕН ФРАЙ 


«МОАВ - УМЫВАЛЬНАЯ 
ЧАША МОЯ» 


ЖАНР: АВТОБИОГРАФИЯ 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: «ФАНТОМ ПРЕСС» 


Стивен Фрай для Британии — то же, что ВВС, ле- 
востороннее движение и — храни ее Бог! — коро- 
лева. За что бы он ни брался, получается вопло- 
щение британского характера. Немного лукавый 
и всезнающий Дживс в «Дживсе и Вустере» — не 
за этого ли героя в исполнении Фрая мы любим 
хрестоматийно-клюквенную старушку-Англию 

с ее джентльменскими клубами и пижонскими 
манерами их завсегдатаев. 

Блестящий и успешный Фрай - хитрец, пишу- 
щий книжки о самом себе, которые расходятся 
миллионными тиражами. Он не гнушается коме- 
дийных телешоу и озвучивания «Гарри Поттера», 
громогласно выступает за права гомосексуалис- 
тов и будущность коал в австралийских лесах. Он 
комедиант с грустными глазами, которого зна- 
ет весь мир, — а человек ли это? Что скрывается 
под маской иронии и снобизма, отточенными ма- 
нерами и острым британским словцом? 

Пытаясь честно ответить на вопрос «Кто вы, 
мистер Фрай?», он обращается к старым фото- 
графиям и отважно ворошит документальные 
факты, однако и тут серьезность уступает мес- 
то комедии. Чего стоит история о дохлом кро- 
те, принесенном на урок природоведения, чтобы 
получить вожделенную высшую оценку и «за- 
ставить Мэри Хенч взвыть от зависти». Не тут-то 
было. Отличница опередила конкурента — приве- 
ла на урок живого ослика. 

Учеба в закрытой школе, провинциальный уют 
родительского дома, чтение и актерство, друж- 
ба и первая любовь — таковы труды и дни пер- 
вой двадцатилетки, самой обыкновенной юнос- 
ти, в которой смешных эпизодов не меньше, чем 
лирических, а иногда и трагических. Клептома- 
ния и намеренное воровство, побег из дома и на- 
стоящий уголовный срок (в тюрьме Фраю дали 
прозвище «Профессор», чем он гордится по сей 
день) — вот они, истоки адской «смеси педант- 
ства, себялюбия, вежливости, эгоизма, мягко- 
сердечия, трусливости, общительности, одино- 
чества, честолюбия, размеренного спокойствия 
и тайного неистовства» по имени Стивен. Или 
Фрай снова оседлал любимый конек иронии 

и всласть над нами повеселился? 


ФРЕДЕРИК БЕГБЕДЕР 
Изваль 


ФРЕДЕРИК БЕГБЕДЕР 

«ИДЕАЛЬ» 
ЖАНР: РОМАН 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: «ИНОСТРАНКА» 


Современный книгоиздательский бизнес под ви- 
дом литературы представит все что угодно: днев- 
ники очередной «рублевской жены», собрание 
заметок светского хроникера, воспоминания уго- 
ловника о детстве в монастыре и даже концепт- 
документы рекламного копирайтера, если они 
густо приправлены философствованиями о марк- 
сизме и порнографическими зарисовками с мало- 
летними участниками. Я вовсе не против и всячес- 
ки приветствую разнообразие: имен и фамилий, 
ремесел и искусств, тем и идей, целей и задач, об- 
ложек и иллюстраций, товаров и цен. Бегбедер — 
маркетинговая удача и для него самого, и для из- 
дательства «Иностранка», лет семь-восемь назад 
«выстрелившего» романом «99 франков» о го- 
рестной жизни рекламщика в западном обществе. 
Написанное на злобу дня, бесхитростное творение 
снискало благодушие критиков, простивших авто- 
руи подражательство, и искусственность характе- 
ров, и бедность фантазии за предельно искренний 
и даже обезоруживающий тон в общении с чита- 
телем. У более искушенных европейцев роман во- 
одушевления не вызвал, а вот русская публика 
проголосовала за «франки» деревянным рублем. 
Нынешний роман Бегбедера «Идеаль» написан 
специально для «целевой аудитории» — для рус- 
ских. Герой, работающий в косметической индус- 
трии, путешествует по России, которая для не- 

го олицетворяется Москвой, Питером и Нижним 
Новгородом (спасибо Наталье Водяновой за попу- 
ляризацию родных просторов), чтобы найти лицо 
для рекламы своей компании, а находит — какая 
неожиданность! — настоящую любовь. 

В «Идеаль», как и в предыдущем своем творении, 
Бегбедер обильно сыплет брендами и слогана- 
ми, только на этот раз смачно пережевывает но- 
вейшие стереотипы о России: нефтяные миллиар- 
ды, медведей на территориях частных особняков, 
неизменно холодную водку и красоту русских де- 
вушек. Последнее авторское наблюдение мне бы 
польстило. Однако его не первая свежесть и ис- 
кренность альфонса, нацеленного на кошелек да- 
мы, а не на хвалу ее очевидных достоинств, при- 
водит к печальному выводу. У новой писанины 
Бегбедера маркетинг — во всех смыслах «идеаль», 
но литературным достоинствам до него — как от 
Нижнего до Парижа. 


0 Автор: 
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ЧАРЛЬЗ БУКОВСКИ 

«ПОЧТАМТ» 
ЖАНР: РОМАН 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: «ЭКСМо» 


С первого взгляда в гениальных книгах Буковс- 
ки ничего гениального нет. Равно как и полезно- 
го подрастающему поколению. Зато ненорматив- 
ная лексика, откровенные сцены насилия и секса, 
галлюцинации хронического алкаша присутству- 
ют подчас в неприлично огромных количествах. 
Между тем нонконформист Буковски, вопреки 
пессимистическим сетованиям школьных учите- 
лей на то, что их воспитанники не любят литера- 
туру, остается одним из наиболее читаемых и по- 
читаемых молодых писателей второй половины 
ХХ века. «А наутро было утро, а я еще был жив. 
Может, роман напишу, подумал я. А потом и на- 
писал», — так заканчивается история, описанная 

в «Почтамте», — самом первом романе Буковс- 

ки, который недавно вышел на русском языке в 
отличнейшем переводе Максима Немцова. Как и 
большую часть своих произведений, Буковски пи- 
сал его «с натуры» — с себя. В лос-анджелесском 
«Почтамте» образца 1971 года Генри Чинански, 
«альтер эго» автора, работает почтальоном, сор- 
тирующим и разносящим письма. Жизнь Чинан- 
ски до тошноты прозаична. Однообразная работа 
и постоянное вмешательство полиции становят- 
ся символом чего-то страшного, того, что изма- 
рывает душу, заставляя искать собственное «я» в 
запойном угаре. Выбор невелик: нужно либо, сми- 
рившись, превратиться в обыкновенного работягу, 
изо всех сил стремящегося занять место в сред- 
нем классе, или же не дать чудовищной админис- 
тративной машине сожрать тебя целиком. Работа 
на «Почтамте» — опыт выживания, в действитель- 
ности более страшный, нежели набившая оскоми- 
ну борьба за жизнь на очередном тропическом ос- 
трове. На карту поставлено главное — собственная 
личность, уберечь от распада которую в условиях 
общества потребления можно лишь одним спосо- 
бом — послать это общество ко всем чертям. Отде- 
ляя главное от неглавного, герой Буковски созна- 
тельно идет на то, чтобы разрывать все связи с 
миром. И еще ему важно, что его опыт, воспро- 
изведенный в натуралистических подробностях, 
без прикрас и философствований (и только так!), 
быть может, станет кому-то красным сигналом. 
Остановись! Да что же ты, мразь, творишь! Да на 
что ты, скот, размениваешься! Ну возьми хоть ро- 
ман напиши, засранец!.. 
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ЧИТАИТЕ В ЯНВАРЕ: 

Поливдение итогов Футбольного 
свзона-2О0уг. эксклкрривные интервью 
матарналы о российских и зарубежных 
звездах и многов другая 


„Один на один" на ваши вопросы 
отвечает полузащитние подмосковного 
"Сатурна Дмитрий Лоськов 

„Своими словами». могильшик Французов 
Апексанир Панов - о «lope 

CEMBE и больших деньгах «Звезда». BCE 

= ЧТО вы не знали о бразильском кудеснике 
Кака. «Тренер». откровения наставника 
~ «Арсенала» Spceda Bearepa 
«The Club=: история знаменитого «Аякса» 
«Риган: почему нападакицего ЦСКА 
Давида Янчика называют Ниггером 


Также в журнале - привычные рубрики 
«Резкиме» [игроки сборной Испании 
Хоакин и Хави|. "Фирмы от А до z= 
(хулиганы «Лидса», =А что потом?» 
{чемпионы мира-1882 итальянцы 
„Команца мечты» | Леван Кобиашенли! 

В рубрике «Дурацкие вопросы» защитнию 
„Покомотива» Эмир Спахич шутит 

о прическах. звездной болезни и арбузах 
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В 1979 году Ha широкие экраны ворвался «Чужой», хор- 
рор-экшн от малоизвестного тогда Ридли Скотта. За ним 
последовало аж три продолжения, пока сериал не спотк- 
нулся и не заглох в 1997-м. В 1987 году мир заворожен- 

но смотрел «Хищника», а через три года его вторую часть. 
И снова — ни слуху ни духу. 

Спасибо матушке Sierra Entertainment, которая в 1999-м по- 
дарила нам игру для РС Aliens versus Predator. Этот заме- 
чательнейший шутер предлагал на выбор три стороны: чу- 
жих, хищников и людей-морпехов. Удивительно, все они 
подчинялись собственной логике. Чужой, например, драл- 
ся лишь зубами, когтями и хвостом, зато мог бегать по сте- 
нам и потолку. Игра превращалась в stealth-action, пото- 

му что надо было незаметно подкрасться к врагу со спины. 
Хищник то охотился на других персонажей, то сам стано- 
вился добычей, так что ему приходилось часто применять 
невидимость. Морпеху доставалось больше всех: вечная 
беготня по уровням и страх перед чужим, который мо- 

жет выскочить сзади, сверху или из-под пола, выматыва- 


ЧУЖИЕ ПРОТИВ ХИЩНИКА: 
РЕКВИЕМ 


В КИНОТЕАТРАХ РОССИИ C 10 ЯНВАРЯ 


ГРЕГИ КОЛИН CTPAY3 


ЖАНР: ФАНТАСТИКА, ЭКШН, ХОРРОР. 
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ВРОЛЯХ: ДЖОН ОРТИЦ, CTHBEH ПАСКУАЛЕ, ДЖОННИ ЛЬЮИС, РЙКО ЭЙЛЕСВОРТ 
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Как это ни удивительно, Ko- 
лин (на фото) и Грег — бра- 
тья. Первый родился 16 янва- 
ря 1975, а второй — 8 ноября 
1976. Всю свою жизнь они 
были не разлей вода: вмес- 
те начали разбираться в ви- 
деоэффектах, когда бы- 

ли детьми, вместе переехали 
в Лос-Анджелес в 1995 году, 
чтобы работать над спецэф- 
фектами для «Секретных ма- 
териалов». После этого братьев Страуз с удовольствием брали 
работать на крупные проекты, например, «Титаник». Затем ре- 


бята ударились в спецэффекты для клипов известных музы- 
кантов (U2, Aerosmith, Linkin Park, Бритни Спирс) и рекламных 
роликов (например, Nike, Jeep и Pepsi). Колин даже получил 


ли. Чтобы не заблудиться в темноте, надо было зажигать 
факелы. В сущности, игра превращалась в чистый survival 
horror. Концепция великолепная, не находите? Кроме то- 
го, в Aliens versus Predator для разных героев существовали 
разные типы зрения: обычное, с прибором ночного виде- 
ния, тепловизор, эхолокация, ориентация по запахам, силе 
освещенности или электромагнитным полям. И каждый из 
них был хорош в конкретной ситуации, универсального ре- 
шения не было. Ничего удивительного, что за игрой через 
два года последовало продолжение. 

Гораздо интереснее, что задумка Sierra в 2004 году оберну- 
лась выпуском фильма, так и названного — «Чужие против 
Хищника». Режиссером стал Пол Андерсон, а это дорого- 
го стоит. Речь в фильме шла о том, как людям и хищни- 
кам пришлось объединиться в борьбе против чужих, ав 
финале был многообещающий намек на сиквел: на ко- 
рабле хищников, мирно улетающих с Земли, оказывает- 

ся чужой. Шутка только в том, что самый первый «Чужой» 
начинается с того, что космическая экспедиция людей на- 
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награду MTV Video Music Award за лучший художественный 
дизайн к клипу Red Hot Chili Peppers Californication (тот самый, 
где четверка музыкантов будто попала в компьютерную игру). 
За ним последовало еще много клипов, рекламных роликов 

и номинаций на награды. Компания Нудгашх, которая основа- 
на братьями Страуз, создавала спецэффекты для таких блок- 
бастеров, как «Фантастическая четверка», «Терминатор 3» 

и «Послезавтра». 

А вот на режиссерском поприще Грегу и Колину похвастаться 
особенно нечем: три первые их работы вышли только на ви- 
део, да и короткометражный 16mm Mystery не особенно из- 
вестен. Жаль все-таки, что Aliens vs. Predator: Requiem снима- 
ет не Пол Андерсон. 


ходит потерпевший крушение звездолет с яйцами чужих, 
TO есть «Чужой против Хищника» знатоки воспринимают 
как предысторию. Действо же «Реквиема» будет развора- 
чиваться между событиями этих двух лент: пробравшийся 
на корабль хищников чужой наводит там шороху и переби 
вает всех хозяев космической посудины. Когда звездолет 
падает на Землю, пришелец развлекается на всю катуш- 
ку в провинциальном городке. Вторгается в частные до- 
ма, портит чужое имущество, кушает людей. Тогда за де- 
ло берется хищник по вызову, который прибыл к нам не 
за трофеями. Его не интересует охота как процесс, он при- 
шел разобраться с разбушевавшимися чужими. Впрочем, 
он одинаково хладнокровно убивает и землян, и пришель- 
цев. Да, выглядит он жутковато даже для хищника: в ру- 
ках кнут, на плечах самонаводящиеся бластеры, а половина 
лица (морды?) обожжена кислотой. Видать, уже не первый 
год истребляет чужих. Профессионал! 

Разумеется, по мотивам фильма в декабре вышла и игра, 
экшн-адвенчура для PSP Aliens vs. Predator: Requiem. 


Эптон Билл Синклер мало известен массовому рос- 
сийскому читателю (еще бы, его ведь не проходят 

в школе в обязательном порядке!). Однако интеллек- 
туалы и книголюбы наверняка вспомнят этого клас- 
сика американской литературы, который начал писать 
еще в позапрошлом веке, а закончил только во вто- 
рой половине прошлого. Более 90 произведений - ус- 
пех, достойный передачи «А вам слабо?!». Все те же 
интеллектуалы вспомнят, наверное, что Синклер был 
социалистом и даже высказывал анархистские идеи. 
Словом, на мирное дитя капитализма он никак не тя- 
нет. Его знаменитый роман «Джунгли» (1906), о не- 
человеческих условиях труда на фабрике по упаков- 
ке мяса, обратил внимание общества и государства 

на проблему, да только сам классик копал глубже. Он 
говорил не о том, что пора бы СЭС проверить тот-то 

и тот-то завод, он ругал саму систему капитализма. 
Синклер говорил: «Трудно заставить человека понять 
что-то, если ему платят за то, чтобы он этого не пони- 
мал». Синклер продолжал бомбить капитализм и в сво- 
ем романе «Нефть!» (1927). Его главный герой — сын 
нефтяного магната — сочувствует рабочим на вышках и 
заводах отца, да еще и «болеет» социализмом. Вокруг 
конфликта в семье американского олигарха и вертит- 
ся сюжет книги. 


НЕФТЬ 


В КИНОТЕАТРАХ РОССИИ С 10 ЯНВАРЯ 


ЖАНР: ДРАМА 
ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: THERE WILL BE BLOOD 
РЕЖИССЕР: ПОЛ ТОМАС АНДЕРСОН 
ВРОЛЯХ: ДАНИЭЛ ДЭЙ-ЛЬЮИС, ПОЛ ДЭНО, КЕВИН О’КОННОР 
ПРОИЗВОДСТВО: (ША, GHOULARD! FILM COMPANY 


ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ: НЕОБЪЯВЛЕНА 


В послужном списке Пола Томаса Андерсона, увы, нет 
блокбастеров. Напротив, многие из его работ выходи- 

ли только на видео или вообще были эпизодами сери- 
алов. Для большей части своих картин он был и сцена- 
ристом, и режиссером, и продюсером. И пусть вас не 
смущает название Coffee and Cigarettes в его фильмогра- 
фии — лента не имеет ровным счетом никакого отноше- 
ния к великолепному сборнику короткометражек Джи- 
ма Джармуша. Тем не менее Андерсон снял (а также, по 
доброй традиции, спродюсировал) фильм There Will Ве 
Blood по мотивам «Нефти» Синклера. Надо отметить, что 
Андерсон сильно перекроил сюжет (как, я не сказал вам, 
что он сам написал сценарий?), оставив нетронутой мо- 
раль. Главный герой фильма Дэниэл Плейнвью начина- 
ет простым старателем на серебряной шахте, но богате- 
ет на нефтяном бизнесе. Плейнвью-миллионер предстает 
перед нами целеустремленным, расчетливым и цинич- 
ным мизантропом, который не остановится ни перед чем 
ради прибыли. Все люди для него ленивы и необразо- 
ванны. И Дэниэлу ничего не стоит выселить Onan Сандзя 
со всей семьей (и, разумеется, не заплатить), если зем- 
ля под их домом — отличное место для скважины. Самое 
простое решение — убить отца семейства, сэкономив кучу 
денег. О моральной стороне бизнеса, как и в романе Син- 
клера, пойдет речь в картине Андерсона. 


WIDESCREEN 


Вот вам добрые вести, ценители экранизаций видео- 
игр: Кристоф Ганс, режиссер фильма по мотивам 
Silent Hill, взялся за киноадаптацию Onimusha. Если 
вам будет любопытно, то вот сюжет ленты в крат- 
ком изложении. Средневековая Япония. Воена- 
чальник Нобунага попадает в ловушку самурая Са- 
маноскэ и, дабы не быть опозоренным, совершает 
сеппуку. Но главный антигерой не может погибнуть 
в самом начале, поэтому два колдуна реанимируют 
его в образе человека-насекомого (заметьте, не тиг- 
ра, не дракона и даже не завалящей змеи). Ковар- 
ное членистоногое задумало убрать солнце с небос- 
вода, и для этого ему надо похитить двух особых 
девушек для магического ритуала. Двумя невезу- 
чими оказались принцесса Юкки и дочь голланд- 
ского негоцианта Бритта. За них, соответственно, 
вступаются лично Саманоскэ и поверенный Бритты 
Джейкоб. Им двоим со своими зондер-командами 

и предстоит спасти любимых, а заодно и мир от ин- 
сектоида Нобунаги. 

Кстати, «Дисней» и Джерри Брукхаймер не ста- 

ли ждать, пока Майкл Бей отснимет вторую часть 
«Трансформеров», и предложили срежиссировать 
«Принца Персии» Майку Ньюэллу (автору экраниза- 
ции «Гарри Поттера и Кубка Огня»). Во всяком слу- 
чае, Майкл не отказался сразу, а согласился обсу- 
дить вопрос. Между прочим, сюжет у ленты уже 
готов, написали его Джеффри Накманофф и созда- 
тель игры Джордан Мехнер. 


O целой череде ремейков стало известно в нояб- 
ре. Во-первых, Сильвестер Сталлоне попытается пе- 
реплюнуть Чарльза Бронсона, сыгравшего глав- 
ную роль в Death Wish 1974 года выпуска. Сюжет 
для обновленного Death Wish пишут Майкл Феррис 
и Джон Бранкато, авторы сценария третьего и чет- 
вертого «Терминаторов». История будет вертеть- 
ся вокруг обычного горожанина, мстящего за напа- 
дение на его семью. Если все пойдет по плану, то 
фильм будет запущен в производство весной. 
Вторым номером программы идет The Day the Earth 
Stood 51 (оригинал вышел в лохматом 1951), по- 
вествующая о пришельце и его ручном роботе. 
Инопланетянин прибыл на землю в разгар «холод- 
ной войны», чтобы наставить человечество на путь 
истинный. Только вот люди и не помышляют о ми- 
ре во всем мире, так что пришелец вынужден идти 
на крайние меры. В фильме обещают засветиться 
Дженнивер Коннелли и Киану Ривз. Съемки начина- 
ются в декабре. 

Еще один гость из далеких пятидесятых — 

High Noon, вестерн с Гарри Купером (на фото) в 
главной роли. Кто заменит Купера в амплуа шери- 
фа, ждущего прибытия бандита на полуденном по- 
езде и брошенного своими друзьями, неизвестно. 
Неизвестен, увы, и режиссер. 
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ам когда-нибудь 

доводилось сто- 

ять в очереди на 

получение бумажки 
в каком-нибудь государствен- 
ном учреждении? А бегать из 
кабинета одного «ответствен- 
ного лица» в кабинет другого, 
надеясь заполучить роспись, 
разрешающую поставить штамп 
в документ, дозволяющий 
получение еще одной роспи- 
си? А, наконец, наблюдать по 
телевизору или читать в газете 
интервью чиновника, про 
которого весь мир и еще добрая 
часть Юпитера и Марса знают, 
что в сознании его бюджетные 
и карманные деньги давно 
уравнялись в правах?.. 
Как вы думаете, стоило ли во- 
обще набирать обороты махо- 
викам эволюции, если ее венец 
принял такую форму? Обяза- 
тельно ли вообще быть чело- 
веком, если все вышеописан- 
ные действия вполне способно 
выполнять и другое сущест- 
во, куда как менее разумное? 
Подозреваю, что если тритона 
обучить шлепать печатью по бу- 
мажкам, смотреть на вас пре- 
зрительно из-под очков и ухо- 
дить с работы на час и сорок 
минут раньше положенного 
срока, то справляться с этим 


он будет вовсе не хуже, чем ка- 
кая-нибудь расфуфыренная Га- 
лина Матвеевна из паспортно- 
го стола. Ну а с присваиванием 
бюджетных средств, выделен- 
ных на ремонт детских садов, 
вполне справится какой-нибудь 
бобер или енот, тем более, как 
нам всем известно, еноты вооб- 
ще хорошо учатся... 
Вспоминается тонкая и на удив- 
ление изящная шутка из филь- 
ма «Я, робот». Главный герой, 
известный своим нетерпимым 
отношением к кибернетическим 
организмам, издеваясь, гово- 
рит роботу: «Ты всего лишь ма- 
шина, имитация жизни! Может 
ли робот написать симфонию? 
Может ли робот превратить ку- 
сок холста в прекрасный ше- 
девр?» На что робот, на секунду 
задумавшись, без тени иро- 
нии спрашивает у собеседника, 
обычного полицейского: «А ты 
можешь?» 

Классическая научная фантас- 
тика уже сто лет мусолит идею, 
согласно которой на смену че- 
ловеку в недалеком будущем 
придут умелые машины, кото- 
рые станут вместо людей вы- 
полнять рутинную работу. Ну 

а что если это будут вовсе не 
роботы? Неужели только высо- 
котехнологичные и невероятно 


дорогие механизмы смогут ста- 
вить штампы в пропусках и вы- 
давать бумажки? Согласитесь, 
ведь на самом деле повседнев- 
ная деятельность добрых девя- 
ти десятых представителей че- 
ловечества вовсе не требует 
слаженной работы многоядер- 
ных процессоров, феноменаль- 
ного внимания и нечеловечес- 
кой памяти. Что если место 
человека займут не роботы, 

а родственные человеку живые 
существа, наделенные зачатка- 
ми разума и хорошо развитым 
подражательным инстинктом? 
Именно эта идея и пришла в го- 
лову французскому писателю 
Пьеру Булю в далеком 1963 го- 
ду, в результате чего и появился 
на свет занятный научно-фан- 
тастический роман «Планета 
обезьян» (La planete des singes). 
Приобретшая немалую nony- 
лярность история впоследс- 
твии была несколько раз экра- 
низирована, сделалась основой 
для нескольких телевизион- 
HbIX ЦИКЛОВ, КОМИКСОВ, КОМПЬЮ- 
терных игр и довольно извест- 
ного киносериала. В 60-х книга 
эта была весьма удачно переве- 
дена на русский язык и быстро 
сделалась одним из любимых 
научно-фантастических про- 
изведений целого поколения — 


ПЛАНЕТА ОБЕЗЬЯН 
_ 


сложно было отыскать библио- 
теку, в которой бы не стояла на 
полках «Планета обезьян». Моя 
татап, увидев, что я вместо бе- 
гающе-прыгающих человеч- 

ков разглядываю на экране сво- 
ей Nintendo DS черные буковки, 
спросила, что это такое я там 
листаю, и когда услышала, что 
перечитываю «Планету обезь- 
ян», заволновалась и расска- 
зала о том, как стащила в ок- 
тябрятские годы из собранных 
классом на макулатуру кип бу- 
маг невесть каким образом ту- 
да попавший роман Пьера Буля, 
а потом недели две боялась, что 
за это ее однажды ночью заду- 
шит Ленин... 

В общем, с нашей стороны бу- 
дет некрасиво в преддверии со- 
рокапятилетнего юбилея романа 
не вспомнить о бурном про- 
шлом книги Буля. Как ни кру- 
ти, а это произведение по сей 
день остается весьма значимым 
в научно-фантастической Все- 
ленной, а дети его и внуки - за- 
нятными представителями раз- 
личных направлений искусства. 


Электрик-мечтатель 

и межзвезоные полеты 

Пьер Буль — один из тех немно- 
гих инженеров-электриков, ко- 
му волею судьбы довелось 
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прожить бурную и богатую на 
события жизнь. Вплоть до двад- 
цатичетырехлетнего возраста 
его интересовали лишь таинства 
монтажа силовых электроуста- 
новок и загадки обслуживания 
слаботочных систем зданий. 
Однако в 1936 году он совер- 
шенно внезапно бросает все 
свои французские дела и уез- 
жает в Малайзию, где постигает 
тонкое искусство работы план- 
тационным технологом. Следу- 
ющий этап жизни бывшего ин- 
женера-электрика еще более 
удивителен и необычен - с на- 
чалом Второй мировой он ста- 
новится шпионом французского 
Сопротивления. После несколь- 
ких успешно проведенных опе- 
раций (за которые по окончании 
войны Буль получит несколько 
высших военных наград) Пьер 
попадает в плен и приговарива- 
ется к пожизненному заключе- 
нию в сайгонском лагере. Лишь 
невероятным чудом ему, обре- 
ченному, удается совершить де- 
рзкий побег и присоединиться 

к английскому экспедиционно- 
му корпусу, с которым он и дой- 
дет войну до победного конца. 
Удивительно, не так ли? Одной 
только этой невероятной исто- 
рией о десяти годах своей жиз- 
ни Буль заслужил право стать 


гордостью не только всех ин- 
женеров-электриков в мире, но 
и вообще всех представителей 
малоромантичных профессий, 
изнывающих от рутинной моно- 
тонности бытия... 

Однако это еще не все. По за- 
вершении военной карьеры 
Буль с головой бросается в ли- 
тературу. Выпустив пару доб- 
ротных, но почти не замечен- 
ных читателями романов, он 
создает один из главных своих 
литературных шедевров — ро- 
ман «Мост через реку Квай» (Le 
pont de la riviere Kwai), по сю- 
жету которого пять лет спус- 

тя режиссер Дэвид Лин поста- 
вит одноименный фильм. А уже 
в 58-м году экранизация кни- 
ги «Мост через реку Квай» со- 
вершенно заслуженно возьмет 
семь премий «Оскар», сделав 
имя Пьера Буля известным во 
всех уголках земного шара. 
...Время идет, и в какой-то мо- 
мент инструментария реалис- 
тической прозы Пьеру Булю 
становится недостаточно для 
реализации всех его многочис- 
ленных идей. Писатель обра- 
щается к набиравшей в те годы 
популярность научной фантас- 
тике и создает роман «Планета 
обезьян», который по сей день 
многие читатели считают глав- 


ной вершиной творчества Буля 
и одним из самых выдающихся 
образчиков франкоязычной ли- 
тературы второй половины ХХ 
века. Итак, в начале романа нам 
представляют пару космичес- 
ких путешественников, отды- 
хающих на своем летательном 
аппарате. В описание героев ав- 
тор не вдается, лишь рассказы- 
вает, как тем случайно удается 
выудить из бескрайнего косми- 
ческого вакуума бутылку, в ко- 
торой запечатано послание от 
начинающего журналиста Улис- 
са Меру. В послании этом Улисс 
рассказывает невероятную ис- 
торию путешествия на плане- 
ту обезьян. 

Собственно, основная часть ро- 
мана представляет собой эту 
самую «историю в истории» — 
рассказ от первого лица о неве- 
роятной цивилизации, в которой 
обезьяны выступают в качест- 
ве единственного разумного ви- 
да, алюди представляют собой 
диких животных. Улисс, моло- 
дой физик Артур Левэн и пожи- 
лой профессор-гений Антель 

на околосветовой скорости (от- 
сюда и скорость передвижения, 
и парадоксы Эйнштейна, и раз- 
личное течение времени на Зем- 
ле и на космическом корабле) 
совершают путешествие в систе- 
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му звезды Бетельгейзе, где вы- 
саживаются с целью исследо- 
вания на одной из экзопланет. 
Удивительное открытие ожидает 
наших героев — на планете они 
встречают... кучу совершенно 
голых людей. Люди эти - вовсе 
не нудисты, а местные зверуш- 
ки. Тогда как господствующим 
видом являются обезьяны, рас- 
хаживающие в костюмах, владе- 
ющие огнестрельным оружием, 
читающие газеты и катающие- 
ся на автомобилях. Артур Лэ- 
вен во время охоты обезьян на 
людей погибает, профессор Ан- 
тель теряется, а Улисс попадает 
в исследовательский институт, 
где над ним, как и над прочи- 
ми пойманными людьми, ста- 
вят опыты. Через некоторое вре- 
мя нашему журналисту удается 
доказать свою разумность и он 
становится объектом присталь- 
ного внимания всего обезьянь- 
его общества, он находит себе 
друзей и приятелей и даже за- 
водит среди прочих плененных 
людей женщину, которую посте- 
пенно наставляет на путь разум- 
ности. Подобный ход дел сильно 
не по душе орангутангам-дог- 
матикам, готовым до посине- 
ния защищать ортодоксальные 
взгляды и каноническую науку, 
утверждающие, что обезьяна — 
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Отсек управления косми- 
ческим кораблем в «Пла- 
нете обезьян» образца 
шестьдесят восьмого года. 
Плоть икровь американс- 
кой кинофантастики 60-х. 


Занятный весьма эпизод 

из первой «Планеты обе- 
зьян» — неожиданная и 
необоснованная попытка 
«поддать хоррора». В ре- 
зультате некоего времен- 
ного катаклизма один из 
членов экипажа вышел из 
анабиоза раньше, чем сле- 
довало, и скончался от ста- 
роаи. 


Нова, бессловесная ge- 
вушка с планеты обезь- 
ян и любовь всей жизни 
главного героя. 


Давно уже ставшая 
классической сцена из 
первого фильма кино- 
цикла — главный ге- 
рой падает на колени 
ивярости проклинает 
небо, обнаружив разло- 
манную Статую (вобо- 
ды и поняв, что попал Ha 
Землю в далеком bygy- 
Щем. 

Го 
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Вначале 80-х годов компания 20th 
Century Fox Videogames на все лабы pac- 
хваливала игру Planet of The Apes, pa3- 
рабатывавшуюся для платформы Atari 
2600. Однако в конце восемьдесят треть- 
его случился великий игровой катаклизм, 
погребший множество игровых компаний 
иначатых проектов. Попал под тяжелые 
жернова кризиса и проект игры по «Пла- 
нете обезьян», после чего, как считалось, 
был навеки утрачен. Однако в 2002 году 
вебмастер одного из крупных дэн-сайтов, 
посвященных играм оля Atari, отыскал 
этот потерянный игроартефакт - оказы- 
вается, сохранился прототип игры, ски- 
тавшийся по свету без каких-либо опоз- 
навательных знаков и инструкций под 
названием Alligator People. Исследователь 
установил, что эта загадочная недоиг- 

раи есть версия планировавшейся Planet 
of The Apes, в том виде, в котором она су- 
ществовала 00 начала великого игрокри- 
зиса. Разумеется, игра эта незаконченная, 
вней недостает множества обещанных 
фишек, однако попробовать на вкус этот 
таки не рожденный артефакт игровой ин- 
дустрии 80-х вполне возможно. Что ж, 
еще одной загадкой в мире стало меньше. 
Думаю, стоит теперь допустить того со- 
образительного вебмастера до оригина- 
лов манускрипта Войнича — глядишь, он 
WX расколет. 


единственный разумный вид 

и венец эволюции... 
Ознакомившись с результата- 
ми исследований, проведен- 
ных его приятелями, Улисс вы- 
двигает гипотезу, что обезьяний 
мир — далеко не закономерное 
эволюционное образование, но 
просто карикатурное изображе- 
ние любого человеческого со- 
циума, получившееся в резуль- 
тате того, что обезьяны стали 
во всем подражать людям, тог- 
да как сами люди безнадежно 
вырождались. Теория эта впос- 
ледствии получает наглядное 
подтверждение по всем фрон- 
там — в институте изучения моз- 
га шимпанзе-исследователям 
удается пробудить генную па- 
мять (не смейтесь, это все-таки 
фантастика середины минувше- 
го века) людей и ознакомиться 
с разговорами и мыслями отде- 
льных представителей челове- 
чества периода начала господс- 
тва обезьян. 

В какой-то момент Улисс стано- 
вится опасным для обезьяньего 
социума, тем более что он гре- 
зит идеей стать мессией, спа- 
сителем рода человеческого от 
обезьяньего ига. Герою наше- 
му грозит смерть, поэтому при- 
ятели отправляют его на искус- 
ственном спутнике обратно на 


космический корабль и на веки 
вечные вычеркивают из истории 
своей планеты. 

В конце читателей ожидает два 
сюжетных «твиста», которые 

я сейчас бесстыдно раскрою. 
Если кто из вас роман еще не 
читал, но собирается сделать 
это в недалеком будущем - со- 
ветую закрыть следующий аб- 
зац коробочкой с диском или 
ладошкой. 

...Итак, герой благополучно 
возвращается на Землю, где 
обнаруживает, что за истек- 
шие годы на родине случил- 

ся ровной такой же финт, что и 
на экзопланете Бетельгейзе, и 
единственным разумным видом 
стали обезьяны. Это «твист» но- 
мер один. «Твист» номер два 
возвращает нас к упомянутым в 
начале космическим путешест- 
венникам, выловившим бутыл- 
ку с мемуарами Улисса. Автор 
наконец-то описывает нам чи- 
тателей сиих записок: «Затем 
он начал передвигать многочис- 
ленные рычажки управления, 
ловко пользуясь всеми четырь- 
мя руками, а Филлис энергич- 
но потрясла волосатыми ушами, 
чтобы отогнать последнюю тень 
сомнения, вынула пудреницу 

и, поскольку порт был уже бли- 
зок, легкой розовой пуховкой 


припудрила свою очарователь- 
ную мордочку самки-шимпан- 
зе». В общем, все ясно. Изящ- 
ный финал. 

Понятное дело, что роман Бу- 
ля вовсе не об обезьянах, не об 
их взаимоотношении с людь- 
ми; не о космических он поле- 
тах, не о парадоксах Эйнштейна 
и уж точно не о превратностях 
эволюции. «Планета обезьян» — 
это книга о людях, о современ- 
ном нам обществе, обществе, 
которое с неимоверной легко- 
стью может быть скопировано 
любым существом, способным 
к подражанию. Брошенный со 
стороны взгляд на господству- 
ющую до сих пор систему, при 
которой без бумажки ты - из- 
вестно кто; а человек, отвечаю- 
щий за выдачу этой самой бу- 
мажки, — боги судья, вряд ли 
убедит взирающего в том, что 
он лицезрит венец эволюции. 
Недаром автор устами героя 
обрушивается и на писателей, 
лишь несколько раз за два-три 
столетия способных написать 
шедевр, тогда как «...осталь- 
ные писатели ему подража- 

ют, то есть переписывают его, 
и в свет выходят сотни тысяч 
новых книг, с более или менее 
различными названиями, в ко- 
торых говорится о том же са- 


ПЛАНЕТА ОБЕЗЬЯН 


Обезьяний мили- 
тарист-диктатор из 
фильма «Под планетой 
обезьян». 


Довольно забавный 
эпизод из второй части 
классической карти- 

ны - обезьяньи лидеры 
парятся в бане, обсуждая 
насущные политические 
проблемы. 


Распевающие псалмы 
мутанты из картины 
«Под планетой обе- 
ЗЬЯН». 


Божественная ядерная 
бомба. 
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мом с помощью более или ме- 
нее измененных комбинаций 
фраз». Разве с этим не способ- 
на справиться хорошо обучен- 
ная обезьяна? Тем более что 
«обезьянам нет никакой нужды 
понимать, что именно они пе- 
реписывают, чтобы составить 
на основе одной-единствен- 


НОЙ КНИГИ ТЫСЯЧИ НОВЫХ ТОМОВ». 


А разве не справедливо это для 
современного кинематографа? 
Музыки? Индустрии, наконец, 
компьютерных игр?.. 

«Планета обезьян» — редкий 
представитель жанра «сатиры 
без улыбки». Читая описания 
обезьяньего социума, смеяться 
не хочется; зато хочется думать. 
И в какой-то момент становится 
довольно грустно: а ведь дейс- 
твительно, почти вся наша сов- 
ременная культура, да и весь 
нынешний социум, с легкостью 
мог бы быть заменен дрессиро- 
ванными зверушками. Без осо- 
бой потери качества. 

Тоскливо. 


Голливудская Фабрика Грез от- 
кликнулась на роман Буля по- 
своему. «Круто, интересно 

и актуально, — решили кинобос- 
сы, — можно сделать офиген- 
ный фильм!» Впрочем, имелось 


Ae 


одно нешуточное препятствие — 
в те годы научно-фантастичес- 
кое кино чаще всего проходило 
по ведомству b-movies, филь- 
мов класса «Б», и вкладывать 

в него деньги было несколько 
рискованно. А деньги требова- 
лись существенные — необходи- 
мо было создать удивительный 
мир обезьян, одновременно от- 
личный от нашего и невероятно 
с ним схожий. Именно по этой 
причине и был забракован пер- 
воначальный вариант сценария, 
написанный Родом Стерлингом. 
Автор оставил обезьяний со- 
циум на таком же уровне раз- 
вития, на каком он и был в ро- 
мане Буля (то есть где-то на 
уровне наших 60-х годов ХХ ве- 
ка), что, естественно, требова- 
ло возведения дорогостоящих 
конструкций, дизайна и созда- 
ния разнообразной техники, 
оборудования, зданий. В кон- 
це концов сценарий был пере- 
писан, а обезьянье общество от- 
правлено лет на сто пятьдесят 

в прошлое. 

Итак, космические странники 
приземляются на незнакомой 
планете, корабль их тонет, и они 
вынуждены отправиться иссле- 
довать ее поверхность. Вскоре 
они встречают туземцев, кутаю- 
щихся в драное тряпье (сцена- 


рист хотел сперва, чтобы у всех 
людей, в том числе и женщин, 
был обнажен торс, однако ру- 
ководство киностудии, желав- 
шее получить фильму рейтинг 
PG, отказалось наотрез), а за- 
тем и разумных обезьян. Герой 
наш попадает в заточение, от- 
куда, впрочем, в итоге с помо- 
щью друзей-шимпанзе спаса- 
ется. Далее следует сюжетный 
«ТВИСТ», ОТЛИЧНЫЙ ОТ ТОГО, KO- 
торый был использован у Пьера 
Буля, и, по слухам, нравящий- 
ся французскому писателю да- 
же больше, чем его собствен- 
ный вариант. Местом действия 
фильма оказывается Земля 

в далеком будущем, что стано- 
вится понятно во время леген- 
дарной сцены: герой в ужасе 
опускается на песок, обнаружив 
на берегу моря разломанную 

и изувеченную Статую Свободы. 
Снятый в далеком 68-м году 
Франклином Шэффнером по 
сценарию Майкла Уилсона и Ро- 
да Стерлинга фильм «Плане- 

та обезьян» (Planet of the Apes), 
несмотря на некоторые карди- 
нальные различия с сюжетом 
оригинального романа, явно 
просматривающиеся «приклю- 
ченческие» черты и весьма се- 
рьезное упрощение смысло- 
вой компоненты, тем не менее, 


заслуживает самых лестных 
оценок. Во-первых, режиссу- 

ра (не забываем, на дворе — ко- 
нец 60-х, к научной фантастике 
отношение весьма скептичес- 
кое) картины находится на са- 
мом высоком уровне. Во-вто- 
рых, грим актеров (на который, 
кстати говоря, были потрачены 
рекордные для кинематографа 
17% от общего бюджета филь- 
ма) невероятно убедителен, 

и даже сейчас, когда большинс- 
тво старых фантастических 
лент вызывает улыбку, выгля- 
дит удивительно правдоподоб- 
ным. Пересматривая картину, 

я, например, охотно верила в то, 
что обезьяны — настоящие обе- 
зьяны, а не загримированные 
люди. В-третьих, сюжет, удач- 
но совместивший в себе задум- 
ки Буля и весьма оригинальные 
находки сценаристов, являет 
собой почти эталонный образ- 
чик того, как следует адаптиро- 
вать для большого экрана попу- 
лярные научно-фантастические 
произведения. 

Одним словом, это был пре- 
красный фильм, который да- 
же сейчас можно пересмотреть 
с большим удовольствием и без 
риска заполучить аллергию на 
старый фантастический кине- 
матограф. 
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Зира, попав на Землю, 
каки главный герой 
романа Буля, угодивший 
на планету обезьян, 
проходит тест на ин- 
теллект в третьей части 
кинокартины. 


Корнелиус в пиджаке. 


Зира и Корнелиус высту- 
пают перед президент- 
ской комиссией. Кадр 

из фильма «Бегство 

с планеты обезьян». 


Кто бы мог подумать, 
что у фильма с таким 
CTH/IDHbIM и ироничным 
началом (первые 
минуты три после начала 
просмотра «Планеты 
обезьян» Тима Бертона 
испытываешь чувство 
восторга) окажется 
напрочь провалено все 
остальное?.. 


а 
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Евинственное, пожалуй, 
за что картину Бертона 
критиковать нельзя, это 
за визуальное решение. 
Каки во всех прочих 
работах этого режиссера, 
оно безупречно. 


i Очевидно, что Бертон 


старался выполнить свой 
фильм в стилис- 
] тике классической 
кинофантастики 
| образца 70-х годов. Ему 


однажды уже удалось 

это сделать — в чудесной 

постмодернистской 

| пародии «Марс атаку- 
ет!», однако закрепить 

| успех не получилось. 
Его «Планета обезьян» 

| мотрится не как 
изящная деконструкция 
наивных картин 70-х 
годов, а как всамделиш- 
ный трэшак середины 
50-х. 


«Планета обезьян» удачно вы- 
ступила в кинопрокате, много- 
кратно окупив вложенные в нее 
деньги, чем и обрекла себя на 
появление нескольких продол- 
жений. Первый — «Под плане- 
той обезьян» (Beneath the Planet 
of the Apes), снятый режиссе- 
pom Тэдом Постом, — вышел 

на большие экраны в 1970 го- 
ду. В этом фильме почти ничего 
не осталось от Пьера Буля, за- 
то добавилось немало канони- 
ческой чепухи, характерной для 
американской кинофантастики 
60-х и 70-х годов. Итак, на по- 
иски пропавшего в первой час- 
ти экипажа отправляется еще 
один корабль, который попада- 
ет в точно такой же космичес- 
кий катаклизм и терпит круше- 
ние на планете обезьян (которая, 
как мы помним, есть не что 
иное, как Земля в далеком буду- 
щем). Пилот космического ко- 
рабля пытается отыскать наше- 
го пропавшего героя, а вместо 
этого находит под земной тол- 
щей цивилизацию мутантов-те- 
лепатов, поклоняющихся ядер- 
ной бомбе. На поверхности же в 
это самое время власть в обезь- 
яньем обществе захватывает не- 
кий помешанный милитарист, 
который горит желанием срочно 
развязать с кем-нибудь войну. 


Естественно, развязывает он ее с 
подземными мутантами. Те, спев 
своей возлюбленной бомбе не- 
сколько псалмов, решают ее жах- 
нуть. Судя по всему, ближе к кон- 
цу работы сценаристов уволили, 
а замену отыскать не смогли, в 
итоге сюжетную линию завершал 
продюсер, а, может быть, мест- 
ный дворник: фильм обрывается 
неожиданным ядерным взрывом, 
который уничтожает планету. 

В 71-м году режиссер Дон Тэй- 
лор совершенно внезапно снял 
еще один чрезвычайно удач- 
ный сиквел «Планеты обезь- 
ян» — фильм «Побег с планеты 
обезьян» (Escape from the Planet 
of the Apes), в котором предло- 
жил зрителям взглянуть Ha ин- 
версный вариант первой части 
картины и оригинального рома- 
на Пьера Буля. Трем шимпанзе 
удалось, используя земной кос- 
мический корабль, спастись со 
взорвавшейся планеты. Ударная 
волна невероятным образом ра- 
зорвала пространственно-вре- 
менной континуум и заброси- 
ла мохнатых героев в прошлое, 
то есть в современное нам на- 
стоящее. «Побег с планеты обе- 
зьян» — очень симпатичная ис- 
тория того, как Земля приняла 
мохнатых посланцев из далеко- 
го будущего. 


В 72-м году режиссер Джон Ли 
Томсон снял четвертую часть 
киносаги — фильм «Завоевание 
планеты обезьян» (Conquest 

of the Planet of the Apes), в ко- 
тором рассказал историю, как 
обезьяны завоевали Землю. 

Ав 73-м он же закончил ра- 
боту над последним эпизодом 
пенталогии — фильмом «Бит- 
ва за планету обезьян» (Battle 
for the Planet of the Apes), по- 
вествующим о TOM, как после 
завоевания планеты обезьяны 
пытались ужиться с порабо- 
щенными людьми. На этом из- 
девательства над хладным 
трупом киноцикла были прекра- 
щены, а Джон Ли Томсон полу- 
чил официальный титул его мо- 
гильщика. 

Впрочем, был еще телевизион- 
ный сериал «Планета обезьян» 
(Planet of the Apes), демонстри- 
ровавшийся зрителям канала 
CBS с сентября по декабрь 1974 
года. Базировался он не столь- 
ко на сюжете романа Пьера Бу- 
ля, сколько на первых двух час- 
тях киноцикла. Показано было 
тринадцать сорокапятиминут- 
ных эпизодов сериала, которые 
особого успеха у зрителей не 
снискали. 

Наконец, в 1975-м на кана- 

ле МВС был запущен анимаци- 
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онный телевизионный сериал 
«Возвращение на планету обе- 
зьян» (Return to the Planet of 
the Apes), транслировавшийся 
на протяжении целого года. Ce- 
риал этот имел много сущест- 
венных отличий от предшест- 
венников, главным из которых 
было, пожалуй, возвращение 

к каноническому высокотехно- 
логическому обезьяньему об- 
ществу, описанному в романе 
Буля. Сценарий каждого из три- 
надцати получасовых эпизо- 
дов, кстати говоря, был неожи- 
данно глубок и интересен (уж 
точно интереснее двух послед- 
них частей киноцикла), однако 
многие почитатели вселенной 
восприняли сериал с изрядной 
долей скепсиса. Высоких рей- 
тингов он так и не собрал, по- 
тому и был закрыт в сентябре 
семьдесят шестого. 

Вот, собственно, мы и добра- 
лись до произведения, кото- 
роея, была б моя воля, вооб- 
ще бы не описывала и забыла 
бы, как кошмарный сон. В 2001 
году один из самых талант- 
ливых современных режиссе- 
ров Тим Бертон (отец «Бэтме- 
на», «Эдварда Руки-ножницы», 
«Эда Вуда» и уймы других вос- 
хитительных кинокартин) за- 
кончил работу над своей высо- 
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кобюджетной (сто миллионов 
долларов!) версией фильма 

по роману Пьера Буля. Многие 
зрители по не вполне понятной 
мне причине уверены, что кар- 
тина эта — римейк ленты шес- 
тьдесят восьмого года. Однако 
это совершенно самостоятель- 
ное произведение, отношение 
к картине Шэффнера имею- 
щее весьма отдаленное. Сце- 
наристы безжалостно выкром- 
сали из оригинального сюжета 
практически всю социальную 

и сатирическую составляющую, 
превратив «Планету обезь- 

ян» в глянцевую сказку о борь- 
бе добра со злом, гуманизме 

и торжестве справедливости. 
Самое ужасное в картине — ее 
концовка. Тим Бертон зачем-то 
захотел сохранить сюжетный 
«твист» оригинального рома- 
на и пришил его к своему про- 
изведению толстенными бе- 
лыми нитками, уничтожив при 
этом даже видимость гармо- 
нии и здравого смысла. Кри- 
тики буквально уничтожили 
бертоновскую «Планету обезь- 
ян» — и правильно сделали! Ес- 
ли бы фильм оказался успеш- 
ным, то, по словам Бертона, 
нас бы ждал целый цикл картин 
о противостоянии обезьяньей 
и человеческой цивилизаций. 
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Такинеувидевшая свет игра 
Planet of the Apes gna Atari 2600, 2 


Кстати, по мотивам картины 
Бертона писатель Уильям Куик 
зачем-то написал роман «Пла- 
нета обезьян: Падение» (Planet 
of the Apes: The Fall), пополнив 
и без того богатый список но- 
веллизаций фильмов, постав- 
ленных по роману Буля. По- 
мимо фильмов, телесериала, 
анимационного цикла и кучи 
третьесортных новеллизаций, 
по мотивам «Планеты обезьян» 
было выпущено несколько се- 
рий комиксов, наиболее удач- 
ные из которых издавались, по- 
нятное дело, студией Marvel 
Comics. 


Обезьяны и пиксели 

Недолгий роман игровой индус- 
трии и «Планеты обезьян» за- 
вязался в сентябре 2001 года, 
когда компания Ubisoft выпус- 
тила для РС чудовищную при- 
ключенческую игру Planet of 
the Apes. Понятно, что перво- 
начально задумывалось, что 
это электронное исчадье бу- 
дет идти нога в ногу со сво- 

им старшим собратом, рожден- 
ным фантазией Тима Бертона, 
собирая дивиденды от близко- 
го с ним родства. Но впоследс- 
твии обнаружилось, что собрат 
хромает на обе ноги и страдает 
от тяжелой формы идиотизма. 


Надежду примазаться к успе- 
ху фильма пришлось оставить, 
и игра выпускалась в свет уже 
как вполне самостоятельный 
продукт, «наверняка способный 
заинтересовать целевую ауди- 
торию». 

Увы. Убогий геймплей, страш- 
новатое графическое решение, 
невероятно скучный линей- 
ный сценарий и отсутствие хо- 
тя бы малейшей оригинальной 
мысли привели к тому, что игра 
Planet of the Apes получила пин- 
ков даже больше, чем пресло- 
вутая картина Бертона. И это-то 
несмотря на то, что сюжет игры 
в целом больше схож с сюже- 
том оригинального романа, не- 
жели сюжет новоиспеченного 
кинофильма. 

Игровой процесс Planet of the 
Apes можно описать парой 
слов — пародия на Tomb Raider, 
с обезьянами и чрезвычайно 
мутными диалогами. 

В том же 2001 году австралий- 
ская компания Torus Games, 
специализирующаяся преиму- 
щественно на выпуске игр по 
лицензиям, закончила рабо- 

Ту над игрой Planet of the Apes 
для двух портативных консолей 
от Nintendo — Game Boy Color 

и Game Boy Advance. В отли- 
чие OT компьютерного своего 


родственника, также изданного 
компанией Ubisoft, портативно- 
приставочная версия «Планеты 
обезьян» представляла собой 
довольно приличный платфор- 
мер и сюжетно базировалась 
на оригинальных кинофиль- 
мах 70-х годов. В 2002 году на 
первой PlayStation вышла иг- 
ра Planet of the Apes, представ- 
ляющая собой не что иное, как 
тривиальный порт компью- 
терной версии одноименно- 

го продукта. Как это ни стран- 
но, но больше компьютерных 
или консольных игр, основан- 
ных на сюжете «Планеты обе- 
зьян», нет. И, судя по провалу 
фильма Бертона и крайне низ- 
кой популярности одноимен- 
ной игры, в ближайшее время 
не предвидится. Впрочем, мо- 
жет, это и к лучшему?.. Роман 
Буля довольно сложно пред- 
ставить облаченным в игро- 
вые одежды (кем надо управ- 
лять? что делать? каковы цели 
игры? на чем строить геймп- 
лей?), а обращать сложную со- 
циальную фантастику француз- 
ского писателя в тривиального 
представителя жанра «поуби- 
вай-их-всех» — как-то некра- 
сиво и, пожалуй, даже нелепо. 
Право слово, лучше перечитать 
книгу. @] 
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[Е Бертон «починил» 
один из самых 
странных эпизодов 
романа Буля — фраг- 
мент с восстановлением 
генной памяти одного 
из плененных людей. 
Инсрормация о том, 
как обезьяны овладели 
миром, оказалась 
записана вовсе не в мозге 
женщины, а в памяти 
компьютера. Увы, этот 
фрагмент — единс- 
твенное улучшение, 
сделанное Бертоном, по 
сравнению с оригиналом. 
Мало, преступно мало... 


а Она из немногочислен- 
НЫХ СТИЛЬНЫХ Находок 
Бертона — прихора- 
шивающийся перед 
зеркалом орангутанг. 


[Е Даже cam Тим Бертон так 
ине смог дать внятного 
объяснения концовке 
cBoero фильма. Не 
получилось ни дани 
уважения роману Буля, 
HM изящной Иронии, ни 
стильного сюжетного 
хода. 
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(9 АНИМЕ: Dead Leaves: Звездная тюряга (9 ФОРМАТ: OVA (9 РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: Хироюжи Имайси, 2004 (9 ИЗДАТЕЛЬ: MCEntertainment (9 (ТУДИЯ: Production.¢ (9 НАШ РЕЙТИНГ: gna фанатов 


ежиссер Хироюки Имайси — чес- 
тный парень. Он не советует са- 
диться 3a Dead Leaves в трезвом 
виде и настаивает на том, чтобы 
перед просмотром зритель пропустил па- 
ру стаканчиков чего-то крепкого. На аме- 
риканском 0\/)-издании Dead Leaves есть 
потрясающие материалы о том, как пья- 
ные создатели обсуждают, что же такое 
у них получилось. На протяжении всех пя- 
тидесяти минут Dead Leaves события сме- 
няются с головокружительной быстротой 
и, видимо, даже авторы не поняли, че- 
го натворили. Графика от американского 
мультика, сюжет от соседского наркома- 
на, дорогая экспериментальная анимация, 
неподражаемый Каппей Ямагути (Ранма 
в «Ранма 1/2» и Усопп в One Piece) в роли 
полудурка с телевизором вместо башки — 
все вместе это предвещало либо громкий 
успех, либо феерический провал... И, в об- 
щем, успеха не было. 
Dead Leaves с первых же минут берет бы- 
ка за рога. Аниме начинается с того, что 
главные герои — опасная красавица Панди 
и социопат Ретро — приходят в себя голы- 
ми в космической пустыне. Через минуту 
они решают ограбить магазин в поисках 
еды и шмоток. Через две — уходят от по- 
лицейской погони на угнанной тачке. Че- 
рез три — сражаются с боевым роботом 
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стражей порядка. Через четыре — сидят 

в лунной тюрьме Dead Leaves. Титры, на- 
чало фильма. За первые пять минут герои 
успевают походя отправить на тот свет 
где-то с сотню полицейских и мирных 
граждан, да и в дальнейшем события раз- 
виваются не менее быстро, бессмысленно 
и беспощадно. Герои сбегают из камеры 
при помощи секса, поднимают тюремный 
мятеж, а дальше сюжет окончательно 
съезжает с катушек и разобраться в том, 
что творится на экране, становится вооб- 
ще невозможно. Все персонажи, вклю- 
чая Панди и Ретро — сплошь психи и упы- 
ри, ау самого колоритного космического 
зека вместо пениса дрель, которой он не 
стесняется пользоваться. Сопереживать 
этим укуркам принципиально невозмож- 
но, да авторы на это и не надеялись: у ге- 
роев нет ни прошлого, ни будущего, ни 
мыслей, ни характеров — ничего. Другие 
авангардные аниме обычно берут за счет 
хитрого философского подтекста. На- 
пример, в том же экспериментальном Cat 
Soup (Nekojiru-So) в сценах можно подол- 
гу находить скрытые смыслы. А в Dead 
Leaves нет и намека на что-то большее. 
Есть голые девки, похабщина и насилие. 
В финале космическая спасательная кап- 
сула падает на землю, убивая случайного 
прохожего. И это не символ и не концеп- 


туальная идея, это от безысходности и же- 
лания хоть как-то выделиться. 

При этом техническому исполнению Dead 
Leaves можно только позавидовать. Аниме 
сделано в любопытном визуальном стиле, 
напоминающем скорее об американских 
мультфильмах, чем о симпатичных япон- 
ских дизайнах. Ломаные контуры, резкие 
тени, детально отрисованные взрывы, «KO- 
миксовые» надписи на весь экран, голли- 
вудские ракурсы — все наводит на мысль, 
что перед тобой не обычное аниме, а нечто 
совсем иного рода. Анимация задает тон 

с первых же минут: герои движутся очень 
плавно и красиво, камера дает эффектные 
планы... Эх, эту бы энергию да на созда- 
ние остросюжетного боевика в стиле Джо- 
на Ву, вот уж получился бы хит! Хорошей 
музыкой Dead Leaves, увы, зрителя He ба- 
лует — а ведь это как раз тот случай, когда 
удачная звуковая дорожка могла бы выта- 
щить на себе все аниме целиком. Для при- 
мера вспомним FLCL, где замечательные 
песни рок-группы The Pillows звучат чуть 
ли не постоянно. 
В России «Dead Leaves: Звездная тюряга» 
публикуется компанией MC Entertainment. 
Желтая полоска наверху диска предуп- 
реждает об использовании ненорматив- 
ной лексики в русской озвучке. Однако сам 
перевод нам совершенно не понравился. 


О Автор: 
Игорь Сонин 
sonin@gameland.ru 


БАНЗАЙ! 
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Наконец-то, свершилось! Нашлась япон- 
ская компания, готовая помочь мирово- 
му зрителю увидеть новинки аниме че- 
рез Сеть, не пренебрегая авторскими 
равами создателей. Фирма Bost Digital 
Entertainment, которая нынче состо- 

ит всего из пяти человек, открыла се- 
евой кинотеатр по адресу http://www. 
bosttv.com. Сейчас, когда компания толь- 
ко начинает деятельность, на сайте мож- 
но посмотреть нишевые и эксперимен- 
альные сериалы Ballad of a Shinigami, 
Keitai Shoujo и Hanbun no Tsuki ga Noboru 
Sora. Думается, что права Ha распростра- 
нение этих сериалов получить было не- 
сложно. В дальнейших планах Bost Digital 
Entertainment расширение сотрудничес- 
ва сяпонскими компаниями и публика- 
ция аниме по принципу «напрямую из 
Японии». И, может быть, у нас наконец- 
о появится нормальный способ смотреть 
новые сериалы в тот же день, когда их 
крутят на японских телеканалах. С нетер- 
пением ждем успехов этого амбициозно- 
0 начинания. 


Прочие новости из Интернета. Культо- 
вый японский магазин додзинси Comic 
Тогапоапа открыл отдел торговли через 
ернет. Сайт под названием Тогапоапа 
Download Store расположен по agpe- 

cy http://dl.toranoana.jp. Здесь свобод- 
родаются фантастические рари- 

ты, ради которых многие энтузиасты 
специально ездили в Японию. А теперь, 
благодаря новейшим информационным 
ехнологиям, в онлайне можно приобре- 
ть любительскую мангу, компьютер- 
ные игры и коллекции иллюстраций. Ху- 
дожники, обеспокоенные соблюдением 
авторских прав на свои произведения, 
могут защитить их с помощью техноло- 
ии Keyring PDF. Обычная цена - двести 
пятьдесят рублей за мангу, меньше пя- 
исот рублей за игру. И обязательная в 
нашем случае ложка дегтя: все это счас- 
ье доступно только японцам, а мага- 
зин работает только на японском язы- 
ке. Нам остается только пялиться на 
картинки под грифом «детям go 18 вхо9 
воспрещен». 


аб 9° 7 = 
|. Ва 
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Примерно так вы будете чувствовать себя через 15, 30 или 45 минут 
просмотра. Это тот случай, когда стабильность - не признак мастерства. 
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Внешний Bag Dead Leaves напоминает скорее 06 американских 
мультфильмах, чем об аниме. Hy не рисуют так японцы, и все тут. 
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БАНЗАЙ! 


Внимание! 
Конкурс! 


«Страна Игр» совместно с МС 
Entertainment разыгрывает диск сани- 
ме «Dead Leaves: Звездная тюряга». Что- 
бы попасть в число соискателей приза, 
просто пришлите в редакцию журна- 
ла ответ на приведенный вопрос. Не за- 
будьте указать свои имя, фамилию 

и обратный адрес с индексом. Если вы 
пользуетесь обычной почтой, обяза- 
тельно сделайте на конверте пометку 
«Банзай». Спешите! В жеребьевке при- 
мут участие только те письма, которые 
придут кнам go 1 февраля. 


ВОПРОС: 
У КОГО ИЗ ЭТИХ ГЕРОЕВ 
ТЕЛЕВИЗОР ВМЕСТО БАШКИ? 


1. СИКАМАРУ ИЗ NARUTO. 

2. TAMAXOME 

ИЗ «ТАИНСТВЕННОЙ ИГРЫ». 
3. КАНТИ ИЗ FLCL. 


Наш адрес. 101000, Москва, 
Главпочтамт, а/Я 652, «Страна Игр», 
«Банзай!» (ответ лучше отправлять не 
в конверте, а на почтовой карточке). 


E-mail: banzai-konkurs@gameland.ru 


ОЧЕРЕДНОЙ ПОБЕДИТЕЛЬ! 


Три DVD саниме «Махороматик» 
получает Михаил Кротов из Тольятти. 
В октябре существовало три манга- 
адаптации Mobile Suit Gundam 00. 
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Персонажи говорят длинными и тяжелыми 
фразами, которые совершенно не подходят 

к идиотским ситуациям, в которых оказыва- 
ются герои. Обещанная ненормативная лек- 
сика проскакивает лишь изредка, в основном 
в несмелых репликах в стиле «Где огнетуши- 
тель нах?» На диске записана японская и рус- 
ская озвучка в форматах 5.1, есть русские 
субтитры. Актеры поработали спустя рукава: 
то и дело замечаешь, как наша озвучка прома- 
хивается мимо реплик японских коллег. Наши 
переводчики повадились использовать для 
этой OVA название «Мертвые листья», что не 
более верно, чем «Призрак в доспехах» вмес- 
то Ghost in the Shell. На самом деле в названии 
имеется в виду лунная тюрьма, откуда можно 
выйти только мертвым. Поэтому официаль- 
ное название — «Dead Leaves: Звездная тюря- 
га» — оказывается гораздо ближе к истине. 


На каждого Моцарта найдется свой Салье- 
ри, на каждое FLCL — свой Dead Leaves. Хи- 
роюки Имайси, кстати, работал аниматором 
при создании потрясающей гайнаксовской 
FLCL, но, похоже, вынес мало ценного из со- 
трудничества с тамошними звездами. Dead 
Leaves рвется с места в карьер и расстает- 

ся со зрителем так же охотно, как знакомит- 
ся. Любопытные авторские задумки и свежие 
художественные решения не складывают- 

ся в единое целое: проседает сюжет, впе- 
чатление портит бессмысленная жестокость 
и неуместные пошлости. В конце концов, 
претензия на новаторство и само новаторс- 
тво — совсем разные вещи. Хироюки Имай- 
си прав: без бутылки сложно воспринимать 
происходящее на экране. Кстати, вы знаете, 
что получится, если быстро произнести вслух 
слова «пир духа»? 


сливы любите искать в аниме философские поотексты, 
предлагаем потренироваться на этой картинке. 


«ог 


Как оказалось, не только японцы, но 

и американцы в канун Нового года ре- 
или срочно открывать сетевые пред- 
ставительства своих аниме-компа- 

ий. Телеканал Anime Network по адресу 
ttp://www.theanimenetwork.com/aod 
открыл службу бесплатного показа ани- 
ме через Сеть. Единственное, счем при- 
дется мириться пользователю, - это не- 
обходимость смотреть рекламу перед 
ачалом и во время просмотра. Авто- 
ры службы обещают публиковать но- 
вое аниме каждый четверг, а сейчас 

а сайте уже доступны по три эпизо- 

ga из Ah! Му Goddess: Flights of Fancy, Air 
Gear, Comic Party: Revolution, Jinki:Extend, 
Kurau: Phantom Memory, Pani Poni Dash!, 
Saiyuki и некоторых других сериалов. 
(лужба совершенно бесплатна и доступ- 
на для всех желающих... проживающих 
на территории США. Аналогичная служба 
Toonami Jetstream также доступна толь- 
ков США, аеще один конкурент, Adult 
Swim Fix, вещает в тестовом режиме, 
но зато на весь мир с сайта http://www. 
adultswim.com/adultswimfix. 
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Шагающие боевые роботы из сериа- 

ла «Гандам» вновь и вновь вдохнов- 
ляют японских творцов. На этот раз 

в любви к известному меха-сериалу не- 
ожиданно расписались дизайнеры япон- 
ского офиса Nissan. Недавно компания 
представила новую модель Nissan GT- 
Ви, по словам создателей, современная 
GT-R замечательна тем, что ее внешний 
ВИО - не дань классическим европейским 
формам, а отражение японской куль- 
туры. Резкие линии кузова и отверстия 
для выхода воздуха на капоте, как ока- 
залось, были созданы под впечатлением 
от классического анимешного меха-ди- 
зайна. На дорогах мира Nissan GT-R no- 
явится в этом году. Футуристический, 
дерзкий внешний вид Nissan GT-R про- 
должает традицию, начатую современ- 
ной моделью Honda Civic (похожей то ли 
на НЛО, то ли на яйцо с колесами). Евро- 
пейские автопроизводители просто идут 
В НОГУ CO временем, а у японцев, куда ни 
посмотри, - техника будущего. 


ПОЛИЦИЯ БУДУЩЕГО 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: MAMOPY ОСИИ, 1989 РЕГИОН: РОССИЯ 


«Полиция будущего» (Patlabor) — 
популярная манга, публико- 
вавшаяся в 1988 — 1994 годах. 
Действие происходит в нача- 

ле двадцать первого века, ког- 
да роботы («лаборы») трудятся 
на стройках, а полиция исполь- 
зует специальную патрульную 
версию — «Патлаборов». Ман- 

гу не раз экранизировали в теле- 
сериалы и OVA... а потом за де- 
ло взялся главный зануда мира 
аниме Мамору Осии. В 1989 году 
он сделал из «Полиции будуще- 
го» то же, что в 1995-м сделает 
из «Призрака в доспехах»: краси- 
вую, заумную авторскую работу, 
имеющую мало общего с увле- 
кательным оригиналом. Именно 
полнометражные фильмы Мамо- 
ру Осии сейчас публикуются на 


DEATH NOTE. VOLUME 1 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: ТЭЦУРО АРАКИ, 2006 РЕГИОН: США 


Death Note — это, пожалуй, один 
из самых ярких телесериалов 
последних лет. До сих пор сери- 
ал распространялся на DVD толь- 
ко в Японии, но с ноября «Тетрадь 
смерти» появляется и в американ- 
ских видеомагазинах: в продажу 
поступает первый диск, дублиро- 
ванный на английском. Озвучка, 
на наш взгляд, на четверочку: не- 
дурно, но и восторга не вызыва- 
ет. Кстати, обратите внимание: 
японской звуковой дорожки на 
диске нет вообще. Диск стоит 25 
долларов США, а для энтузиас- 
тов предусмотрены еще два вари- 
анта: первый DVD и первый том 
манги вместе за $30 или первый 
0\/0 и фигурка ангела смерти Рю- 
ка вместе за $40. Нам же остает- 
ся либо оформлять заказы в ин- 


RENTAL MAGICA. VOLUME 1 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: ИЦУРО КАВАСАКИ, 2007 РЕГИОН: ЯПОНИЯ 


Футбольные болельщики иног- 
да называют команды-неудачни- 
ЦЫ «командами ни о чем». Так 
вот, Rental Magica — это аниме 
ни о чем. По сюжету, у агентс- 
тва магической помощи пропада- 
ет владелец, и семейный бизнес 
переходит к бестолковому, без- 
вольному сынульке-добряку. Те- 
перь он управляет целой органи- 
зацией и должен следить за тем, 
чтобы подчиненные грамотно вы- 
полняли требования клиентов. 

А в подчиненных, разумеется, 
сплошь красавицы, спортсмен- 
ки (очень не хватает комсомо- 
лок), волшебники и всякая не- 
чисть потусторонняя. Всем им 
теперь предстоит развивать биз- 
нес и разгадывать тайны свое- 
го и чужого прошлого. Типичная 


НАША ОЦЕНКА: МОЖНО СМОТРЕТЬ 


DVD, и, несмотря на их объектив- 
ные художественные достоинс- 
тва, рука не поднимается напи- 
сать «нужно смотреть». Слишком 
уж занудно. 


НАША ОЦЕНКА: НУЖНО СМОТРЕТЬ 


тернет-магазинах, либо пускать 
слюнки. Ни одна российская ани- 
ме-компания не заявила о приоб- 
ретении лицензии на издание это- 
го замечательного мистического 
детектива. 


НАША ОЦЕНКА: ДЛЯ ФАНАТОВ 


«смешная шутка» сериала — шеф 
за малейшую провинность полу- 

чает по башке от красавицы или 

спортсменки. В общем, ни толко- 
вого юмора, ни интриги, ни узна- 
ваемых героев. И стоило огород 

городить? 


© 


интернет-центр 


NetLand 


an правильная 
сфера в тороде! 
| 


4% Более 100 Ри РМ 


G Выделенный оптический 
канал Интернет 10 Мбит/сак 


| Огромная коллекция 
самых популярных игр 
всех стилей и направлений 


& Игровые приставки, 
подключенные к 
гигантским проекционным 
телевизорам 


@& Лучшие в России 
компьютерные турниры и 
чемпионаты 


№ Штаб $М5-игры 
BOTFIGHTERS 


G Дискотеки, вечеринки, 
шоу-программы 


& Бильярд, футбол 


& Кафе 
и многое другое. 


круглосуточно 
понедельник 
ДО 22.00 


гМосква, Театральный проезд, дом 5 
м Лубянка, Кузнецкий мост, 
Центральный Детский мир, 4 этаж 
вход 00 стороны гост. “Савой” 
Tan. 105-00-21, 781-09-23 
were о -Дагуб mu 


БАНЗАЙ! 


KENKO ZENRAKEI SUIEIBU UMISHO TT VA BERRA SY a 


(ИЗДАТЕЛЬ: НИЦУРУ XATTOPH 7 ПЕРВАЯ ПУБЛИКАЦИЯ: 2005 ГОД, ЖУРНАЛ WEEKLY SHONEN MAGAZINE НАША ОЦЕНКА: МОЖНО ЧИТАТЬ 


Если название Kenko Zenrakei Suieibu 
Umisho плохо укладывается у Bac в 
голове, то предлагаем свой вариант: 
«Веселый кружок плавания Умисё». 

0 сюжете дальше можно даже не 
говорить: была вот в японской школе 
женская команда по плаванию, и был 
уних робкий мальчик, и однажды 
перевелась к ним взбалмошная обор- 
мотка с Окинавы, и то, и сё... Несмотря 
на столь банальную завязку, Мицуру 
Хаттори умудрился сделать из обычной 
школьной манги конфетку. Здесь во 
многом заслуга его своеобразного сти- 
ля рисования, идеально подошедшего 
к жизнерадостному настрою манги: все 
героини — неунывающие красавицы, все 
герои — вечный повод для шуток и хохм. 
И черт бы с ним, со стержневым сюже- 
том: на происходящее просто приятно 
посмотреть, а юмор умудряется не те- 
рять свежести от главы к главе. Аниме- 
сериал про веселый кружок плавания 
был показан на японском телевидении 
в прошлом году и сохранил многие из 
достоинств комикса. Последняя серия 
вышла в эфир 26 сентября. Ну а манга, 
как обычно, знай себе публикуется и не 
думает заканчиваться. 


LIPANG 


СОЗДАТЕЛЬ: КАЙДЗИ КАВАГУТИ `` ПЕРВАЯ ПУБЛИКАЦИЯ: 2001 ГОД, ЖУРНАЛ WEEKLY MORNING 


Давным-давно Mobile Suit Gundam 
стал невероятно популярен за счет 
того, что изображенные в нем 
«Гандамы» были не суперробота- 
ми, а нормальными боевыми ма- as 
шинами. Танками будущего, если a 
угодно. Все-таки есть что-то в BO- 
енной технике, что заставляет тре- 
петать суровое мужское сердце. 

И Zipang — блестящий пример сверх- 
реалистичной, суровой и очень муж- 
ской манги. Действие происходит 

на японском эсминце «Мирай», ко- 
торый вдруг из наших дней прова- 
ливается во времени аж во Вторую 
мировую, аккуратно к Мидуэйскому 
сражению. Команда, разобравшись 
в происходящем, понимает, что их 
корабль — сила, способная изме- 
нить историю планеты. Ситуация 
требует немедленных и решитель- 
ных действий, и каждый член экипа- 
жа на них готов. Манга реалистична 
и подробна до тошноты, вся техника 
и все оружие нарисовано точно та- 
ким, каким оно было на самом де- 
ле, армейские процедуры воспроиз- 
ведены максимально точно, а сюжет 
насыщен даже большим военным 
пафосом, чем трейлеры Metal Gear 
Solid. На основе манги Zipang бы- 
ло создано аниме в 26 сериях, а сам 
комикс публикуется с 2001 года 

и еще даже не закончен. 


Ри is 
ы 


172 (ТРАНАИГР 01(250) 


Игры 


AKATSUKI NO AMANEKA ТО AOI KYOJIN 


ПЛАТФОРМА:РС __ АВТОРЫ: KOGADO STUDIO M KUMASAN TEAM = ДАТАРЕЛИЗА: МАРТ 2008 ГОДА 


Ролевая игра Disgaea прославилась за предела- 

ми Японии за глубокую боевую систему, необычных 
персонажей и восхитительные иллюстрации. Одна- 
ко мало кто знает, что в Японии подобные двухмер- 
ные рисованные ролевки выходят чуть ли не раз 

в день. Более того, многие из них публикуются толь- 
ко для РС, ведь так разработчикам не надо забивать 
себе голову сертификацией и другими издательски- 
ми процедурами и ограничениями. К сожалению, за 
пределами Японии такие игры почти никто не ви- 
дит: переводить их — адский труд, а желающих раз- 
бираться в хитросплетениях боевой системы днем с 
огнем не сыскать. Akatsuki по Amaneka to Aoi Kyojin — 
как раз из породы таких компьютерных ролевых игр. 
Кстати, ее разрабатывали те же люди, которые со- 
здали игру «Тристия», аниме по которой, в свою оче- 
редь, опубликовала в России компания XL Media. 
Сходство можно заметить и невооруженным глазом: 
здешние ученицы имперской академии очень похожи 
на девчонок из «Тристии». Герои Akatsuki по Amaneka 
to Aoi Kyojin отправляются на поиски забытых техно- 
логий, надежно спрятанных в глубоких подземель- 
ях, а ролевые похождения совмещены с элемента- 
ми «интерактивной новеллы». И ни порнографии, ни 
эротики в кадре. Ни-ни. 


Тем временем в интернетах 


ANIME! ANIME! 


АДРЕС: http://www.animeanime.jp — ЯЗЫК: японский 


Крупнейший американский сайт об аниме — Anime News 
Network, а у японцев это — Anime! Anime! (http://www. 
animeanime.jp). Сайт построен в характерном для японцев 
«вежливо-информационном» стиле и не дает оценок ни се- 
риалам, ни OVA, ни полнометражным фильмам. Это свое- 
образный сетевой журнал, где можно почитать новости и 
репортажи с только что прошедших событий, интервью и 
спецматериалы, а также увидеть аниме-телепрограмму. Ха- 
рактерно почти полное отсутствие картинок: сайт свято 
оберегает авторские права японских творцов. 


СЕРЕЕО 


БАНЗАЙ! 


FAQ 


3 популярных 
вопроса об аниме 


Что такое «Акиба»? 


Сокращенное название токийского района 
Акихабара, где расположено несметное мно- 
жество магазинов, торгующих видеоигровой 
и анимешной атрибутикой. 


Будет ли российский 
релиз «Пяти 
сантиметров 
в секунду»? 


Да, будет. Правами на издание замечательно- 
го фильма Макото Синкая обладает компания 
«Реанимедиа», и релиз должен состояться сов- 
сем скоро. Как только это произойдет, мы на- 
пишем о фильме в рамках рубрики «Банзай!». 


Как вам аниме Bokusatsu 
Tenshi Dokuro-chan? 


Любопытно, жалко только, что местами пе- 
регибает палку. Шутки смешные, но уж боль- 
но похожие друг на друга. В общем, смот- 
реть можно. 


? Присылайте их на электронный адрес 
gameland.ru или на почтовый адрес редакции. 


Аниме — японская анимация. 

Манга — японские комиксы. 

ТВ-сериал — аниме, которое показывают или 
показывали по телевизору. 

О\А-сериал — аниме, которое не показывали 
по телевизору, но продавали на DVD- или 
других дисках. 

Полнометражка — полнометражное аниме, 
созданное для показа в кинотеатрах. 
Опенинг — вступительная заставка в аниме. 
Эндинг — финальная заставка в аниме. 

Мехи — гигантские роботы. Чаще всего, 
боевые. 

Кавай — «симпатичный» по-японски. 

В русском языке прижилось прилагатель- 
ное «кавайный», означающее «милый 

и трогательный». 

Хентай — эротическое или порнографичес- 
кое аниме и манга. 

Яой — аниме или манга о трогательной 
любви одного мужчины к другому. 

Юри — аниме или манга о трогательной 
любви одной девушки к другой. 

Отаку — знаток аниме и манги; энтузиаст. 
Косплей реодевание в героев аниме 

и манги; одно из любимых занятий отаку. 
Мангака — художник, который рисует мангу. 
Гайдзин — «иностранец» по-японски. 
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Остановите мгновенье! 


Журнал «Страна Игр» и компания ATI продолжа- 
ютконкурс самых интересных скриншотов (сним- 
ков сэкрана) из игр. Задача участника - запечат- в 
леть какое-то собственное достижение. Это могут 
быть секретный уровень, битва с последним бос- 
COM, потайная пещера с редким артефактом. Таб- 


ПОБЕДИТЕЛЬ 29-ГО ЭТАПА 


лицы рекордов и другие достижения, выражен- 
ные сухими цифрами, не предлагайте. Также К и ic mel Revival 

бесполезны самые красивые скриншоты с первых $ < 1 ep ZL f FT ] ; д 
уровней, которые может сделать кто угодно. Не a а № № № № = и 

годятся и изображения глюков из игр. Даже са- m= & № № & © № >< < fa fa 

мых смешных. KaKQbiit участник, помимо собс- a № № № № № № № & В Е 


твенно картинки, должен прислать максимально a & & юю me ю Ю № he 
подробное текстовое описание к ней, где гово- ah OS & ю © & & & & 
рится, что же за достижение она демонстрирует. Aho & & & & & & & 
(криншоты могут быть сняты с игр как для PC, Ahh ot ft & & & & & 
таки для консолей (в этом случае потребуются К» К К К Ba № № № № № № 
Т\-тюнер или видеокарта с видеовходом). 

a № & № № № № № № Ю & 


Игра «Окать». Собраны все 100 Stray Beads. A это значит, что я облазил каждый укромный уголок игрового мира, 
выполнил абсолютно все квесты и победил в самых сложных сражениях. 
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Телефон: 
(495) 780-8825 
www.gamepost.ru 


Журнал «Страна Игр» и компания Kraftway проводят ее 


конкурс среди поклонников Unreal и Unreal Tournament, до 31 января 
приуроченный к старту игры Unreal Tournament Ш. 2008 года. 


Ваша задача — прислать нам правильные 
варианты ответов на следующие вопросы: 


Какой команды — Сколько режи- Когда вышла Какой мегакор- Где начинается Как зовут 
не было в ориги- мов стрельбыу — первая часть порации нет действие первой главного героя 
нальном UT? рокет-лаунчера Unreal? во вселенной части Unreal? Unreal II? 
в оригинальном Unreal? 
a) Black Legion UT? a) 30.02.1997 а) В деревне муглов =a) T ev Ньюелл 
6) гоп Guard 6) 25.05.1998 a) Лиандри 6) Ha тюремном 6) Джон Дальтон 
в) Вами Зее! а) 5 в) 01.01.2000 6) Аксон звездолете в) Солид Снейк 
г) Blood Fist 6) 7 Г) 13.04.2007 в) Мицуми в) В храме Древних г)Роберт Лэнгтон 
в) 6 г) Изанаги г) На ракетной базе 
4 


Среди участников конкурса будет pa- 
зыграно три компьютера Kraftway Idea, 
в том числе супермощная игровая 
машина на базе четырехъядерного 
процессора Intel® Core™ 2 Quad и 
видеокарты NVIDIA GeForce 8800 GTX. 
Также у нас есть дополнительные 
призы — три полугодовые подписки 

на журналы «Страна Игр» и «РС 
ИГРЫ» (на выбор), 15 комплектов из 
футболки, коврика для мышки и ручки 
с символикой журналов «СИ» и «РС 
ИГРЫ». Специальные призы от ком- 
пании «Новый Диск» — 18 уникальных 
открыток UT3 с реальными подписями 
разработчиков игры, сделанных на 
выставке Games Convention специаль- 
но к российскому старту проекта, и 18 
сборников Unreal Unthology, включаю- 
щих все игры вселенной от оригинала 
до UT2004. 


® 
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Разыгрывается только сам Свои ответы отсылайте Ha unrealidea @ gameland.ru 
компьютер, без монитора. или же обычный почтовый адрес редакции. ТЕХНОЛОГИИ ДЛЯ ЛЮДЕЙ 
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Все игры Ha одном сайте 


Полная информация обо всех игровых проектах за последние 10 лет 
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ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ТЫСЯЧА МИЛЛИОНОВ ЗОМБИ 


Когда пишешь письмо, то, я уве- 
рен, его нужно как можно ско- 
рее закончить и отправить. Иначе 
на следующий день или по исте- 
чении некоторого времени обя- 
зательно захочется что-то изме- 
нить, добавить или удалить. Но 
это — особый случай. Прошло уже 
несколько месяцев, но мнение аб- 


Получите, 
распишитесь 


Три месяца призовой 
подписки получает 
Евгений Васильевич за 
верно подмеченные 
особенности совре- 
менных, да и будущих 
видеоигр. 


К сожалению, мы не 
знаем. Мы не следим за 


Художник: tyr, 
http://t52.cyberpunk.ru 


обоснованных. Напоследок дума- 
ется, что, конечно, вы не напеча- 
таете это письмо и бла-бла-бла. 
Здравствуй, уже давно мной ува- 
жаемая редакция «СИ», и, в част- 
ности, обозревавший в недавнем 
прошлом игру Dead Rising Игорь 
Сонин. Как вы уже поняли, речь 
в моем письме пойдет об упомя- 
нутой выше игре и ее обзоре. При 
всем моем уважении к автору, 


ИСЬМО НОМЕРА 


Евгений Васильевич, 
indie87@mail.ru 


Привет, «СИ»! 

Игры, как, впрочем, и кино, дав- 
но стали красивыми и зрелищ- 
ными сказками с их проблемами 
вселенского масштаба и идеаль- 
ными, хотя и не без отсутствия 
своих слабостей, персонажами. 


ются, то одними лишь целебны- 
ми снадобьями. Именно это ста- 


вающей сценой, нежели слиться 

с игрой и ее персонажами. Одна- 
ко порою та самая мелочь, остав- 
шаяся за кадром, та ниточка, пе- 

ресекающая грань между миром 

реальным и виртуальным, обры- 

вается при виде Данте, жующего 

кусок пиццы и нелепо пытающе- 

го включить музыкальный при- 


полного в нее вникания я обычно 
перечитываю статью, чтобы еще 
более глубоко прочувствовать 
происходящее и сопоставить свое 
представление об игре с прочи- 
танным. 

Для себя я давно решил, что, ку- 
пив Xbox 360, обязательно возь- 
муи Dead Rising. Но Игорь на- 
стоятельно рекомендует перед 
покупкой скачать демку, приво- 


емник, или же Лахарла и его ком- 
пании, собирающихся на пикник. 
Между тем дальше всех в этом 
вопросе зашла Регзопа 3 (симу- 
ляторы жизни не в счет), которая 
оказалась подлинным брилли- 
антом. Эта игра наиболее прав- 
доподобно показала контраст 
между обыденными школьными 
буднями и мистическими ночны- 


Хотите попасть Герои, словно по мановению ру- ми вылазками с целью спасения 
на желтую ки кукловода, производят каж- людей от нашествия сил тьмы, 
плашку: дое движение отточенно и четко, ав дальнейшем и от конца све- 
выбирают наиболее эффект- та. Здесь ты не просто спасаешь 
Чтобы ваше письмо ные позы, излагают мысли пос- мир, HO и живешь в нем, каждый 
выбрали письмом но- редством цитирования фраз из день ходишь в школу, налажива- 
мера, не нужно спра- учебников философии. Им чуж- ешь отношения с одноклассника- 
шивать нас 0 том, где ды простые биологические пот- ми, проводишь свободное время 
на Украине можно не- ребности, поэтому они никогда так и с тем, как и с кем пожела- 
дорого купить PSP. не ходят в туалет, а если пита- ешь. Честная жизнь с семью дня- 


ми в неделе и четырьмя неделя- 
ми в месяце, с туристическими 


ценами в магазинах на новится барьером между игроком вылазками и чередами неожидан- 
территории бывшего и игрой, не дающим нам, соавто- ных сюжетных ходов. 

CCCP. На такие вопро- рам этого действа, в полной ме- Как человек с приличным игро- 
сы гораздо лучше отве- ре ощутить эффект взаимодейс- вым стажем, хочу сказать, что 

TAT друзья и знакомые, твия с происходящим на экране. это единственная игра, которая 
ведущие в расположе- Мы лишь можем проникнуть- мне практически не наскучила за 
нии «рыбных мест». ся какой-то отдельной захваты- проведенные с нею сто игровых 


часов. Контакт между игроком 

и игрой колоссален и уже через 
небольшой промежуток времени 
воспринимаешь себя частью той 
по-семейному теплой будничной 
идиллии, которая царит между 
персонажами. Мне реально было 
страшно, что конец игры будет не 
слишком радостным и обернет- 


шее, а вполне обыденно для Dead 
Rising. Помимо непрожаренной 
пиццы тут так же есть и батон, 

и свежее мясо, и яблоки, и еще 
много чего. В этом есть суть иг- 
ры, как было правильно замече- 
но, игра сделана с изрядной до- 
лей юмора, и это ее плюс. При 
желании игру можно пройти, во- 
обще не убив ни одного зомби, 
и это выражено автором как не- 


ПИШИТЕ ПИСЬМА: солютно не меняется, и я согла- вынужден с ним не согласиться. дя при этом не вполне обоснован- — достаток. Но правильнее было 
STRANA@GAMELAND.RU сен с каждым (своим же) словом. При достаточно высокой выстав- ные аргументы. Дескать, в «де- бы сказать так: попробуйте прой- 
. И вдвойне непонятно, почему мое — ленной оценке звучат, и доволь- ме» — все лучшее, что есть BDead — ти игру, убив менее полутыся- 
ИЛИ 101000 МОСКВА, послание осталось без внимания. но часто, негативные нотки. Дело Rising: скейт, вешалки, бензопи- чи мертвяков, и абзац о просче- 
ГЛАВПОЧТАМТ, А/Я Дабы это не повторялось беско- в том, что при прочтении мате- ла, клюшка для гольфа, непрожа- — тах уже сократится. Так же легко 
652. «СТРАНА ИГР» нечно, посылаю вам черновик. риала доверяешься автору и при- ренная пицца, циничный репор- можно перефразировать и сле- 
7 ’ С тем, что сказано в нем, я согла- = нимаешь представление об игре тер и тысяча миллионов зомби. дующее: если вы не успеете ока- 
«ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ» сени по сей день, хотя не исклю- — вего видении. Но после прохож- Прямо скажу, я в демку не играл, — заться в нужное время в нужном 


чаю и других версий. Но только 


дения игры или хотя бы после 


но все, что сказано, это не луч- 


месте и пропустите ключевое со- 


Не планируется ли продолжение Gears of 
War? 


Намечается ли игра про Наруто на PS3? 
А как же Naruto от Ubisoft? 


Что означают термины TRPG, SRPG, и CRPG? 


TRPG это tactical role-playing game, 
тактическая ролевая игра. SRPG это 
японское название того же жанра — 
strategy role-playing дате, стратегичес- 
кая ролевая игра. Hy а CRPG расшиф- 
ровывается как Computer role-playing 
дате и обозначает ролевую игру для 
персонального компьютера. 


Naruto: Rise of a Ninja от Ubisoft вы- 
ходит только Ha Xbox 360. Однако 


Конечно планируется. Разработчики не 
раз об этом заявляли, но что именно 
ждет нас в продолжении и когда оно 
выйдет, пока неизвестно. 


японская компания CyberConnect2 
разрабатывает безымянную пока игру 
про Наруто для PlayStation 3. Релиз — 
B 2008 году. 


FAQ 


ВОПРОСЫ, КОТОРЫЕ HAC УТОМЛЯЮТ. 
ОТВЕЧАЕМ В ПОСЛЕДНИЙ РАЗ! 
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C НАСТУПИВШИМ! ЕСЛИ ПОМНИТЕ, В 200-М НОМЕРЕ РУБРИКА «ОБРАТНАЯ (ВЯЗЬ» БЫЛА СОСТАВЛЕНА ИЗ 

ПИСЕМ, ПРИСЛАННЫХ ЧИТАТЕЛЯМИ В ДЕВЯНОСТЫЕ ГОДЫ И СРАЗУ ПОСЛЕ 2000-ГО. В ЭТОТ РАЗ МЫ РЕШИЛИ HE 
ЭКСПЕРИМЕНТИРОВАТЬ. И ХОТЯ ТЕ ПРОБЛЕМЫ, КОТОРЫЕ ПОДНИМАЮТ В ПИСЬМАХ НАШИ ЧИТАТЕЛИ, АКТУАЛЬНЫ ЗДЕСЬ 
И СЕЙЧАС, БУДЕТ ЛЮБОПЫТНО ВЕРНУТЬСЯ К НИМ ЧЕРЕЗ ПЯТЬ ИЛИ ДЕСЯТЬ ЛЕТ, ОТОРВАВШИСЬ OT МУЛЬТИПЛЕЕРНЫХ 


(РАЖЕНИЙ ЗА PLAYSTATION 5, XBOX 720 ИЛИ NINTENDO NYA DS HYPER. 


бытие, сюжетный паровоз не бу- 
дет ждать. «Истина утеряна на- 
всегда», — сообщает вам игра... 
Но вы забываете сказать, что она 
еще и предлагает перезагрузить- 
ся. Кстати, сейв в игре не один, 

а в каждом туалете Фрэнк мо- 
жет расслабиться и сохранить иг- 
ру. А делать это за две минуты до 
ключевого события вас никто не 
заставляет, ведь в игре все пре- 
дельно доступно объяснено: что, 
когда и где произойдет. Ну а за- 
пороть можно любую игру и без 
этого. Ведь на коробке стоит, ка- 
жется, значок «17+», что подразу- 
мевает принадлежность к опреде- 
ленной возрастной группе людей. 
Вывод следующий: в целом Dead 
Rising не без минусов, и это оп- 


Что там с Xenosaga Ill? Она вышла у нас 
или нет? 


Ничего. Третья часть в Европе не 
выходила, и пока о ее релизе в PAL- 
регионе ничего не слышно. Не ис- 
ключено, что игру у нас вообще 
публиковать не будут. Как и пер- 
вую, кстати. 


ределенно. Но их не так много, 
как утверждает автор статьи. 8,5- 
9 баллов она заслуживает впол- 
не законно, хоть это и мое лич- 
ное мнение. 


Денис Антонов, 
г. Донецк 


И. СОНИН \\ Знаете, а ведь и мое мне- 
ние насчет игры за последние ме- 
сяцы не изменилось. Вы очень 
верно подметили: все, что есть 

в демоверсии «вполне обыден- 

Ho для Dead Rising». В этом-то вся 
суть: в демоверсии можно увидеть 
почти все лучшее, что есть в игре. 
Dead Rising в какой-то момент пе- 
рестает удивлять, и дальше в кад- 
ре — зомби, зомби, зомби. 


Когда появится в продаже новая GTA? 


В финансовой отчетности Take-Two 
Interactive запуск GTA IV запланиро- 
ван Ha февраль-апрель. Совсем ско- 


ро, если сроки, конечно, опять не 
сдвинуТ. 


«ДЕТЯМ ДО» И «ДЕТЯМ ПОСЛЕ» 


Привет, редакция «Страны Игр»! 
Если честно, то я так вам ничего 
и не написала, только вот возник- 
ла у меня на днях одна любопыт- 
ная мыслишка, и решила я поде- 
литься ей с кем-нибудь, кто хоть 
немножко разбирается в вопро- 
се. После того как я вдоволь на- 
игралась во всевозможные игры, 
решила хоть немного подумать 

о них, да и вообще обо всей ин- 
дустрии в целом. По идее, каж- 
дая игра (если, конечно, она со- 
здается не только ради денег) 
отражает и пристрастия, и глу- 
боко запрятанные страхи, и же- 
лания самих разработчиков. Мо- 
жет быть, кого-то в детстве злая 


Что известно насчет The Elder Scrolls 
Travels: Oblivion для PSP? Ходит слух, что 
проект закрыли. 


Ничего не известно. Разработчи- 

ки отказываются от комментариев, 
а релиз вновь и вновь откладывает- 
ся. Чем это закончится, неизвестно. 


ТЕЛЕФО 


АБОНЕНТ ВСЕГДА В ВЫИГРЫШЕ! 


Специальное предложение: 


ИНТЕРНЕТ 


ПОДЕРОЧЕНИЕ БЕСПААТНО 


* Подключение — в любом месте 
Маскпы и Московской обл, 


* Срок подключении 
в Mockae — 14 днеи. 


п Московской области 
— от 14 до 30 дней 


* установка прямого 
MOoOCKOROCKOFO телефонного номера 


* Многоканальные 
телефонные номера 


" Р-телефония 


* Выделенные пыниы Интернет 


* Корпоративные частные сети (VP) 


* Хостинг, услуги дата-центра 


РМ Tenerom 


О СНЕ 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ДИСКУССИЯ 
ПРОДОЛЖАЕТСЯ НА 
ОНЛАЙНОВОМ ФОРУМЕ 


«СИ». ЖДЕМ BAC HA 
HTTP://FORUM. 
GAMELAND.RU 


OTBE 


УСЛУГА БЕСПЛАТНАЯ, ВЫ ОПЛАЧИВАЕТЕ ТОЛЬКО 


РАБОТУ ВАШЕГО ОПЕРАТОРА. 
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ПРИСЫЛАЙТЕ (ВОИ 
ВОПРОСЫ НА НОМЕР 
+7 (495) 514-7321 


| 


т 


бабка напугала страшилками на 
ночь, вот и этот его страх, до по- 
ры до времени таившийся где-то 
глубоко в подсознании, выходит 
наружу и появляется какой-ни- 
будь ужастик, да такой страш- 
ный, что цензура сразу запреща- 
ет его и «детям до...», и «детям 
после». Ну аесли поиграете, то 
это уже ваши личные пробле- 
мы и никто вам не поможет в них 
разобраться, кроме, разве что, 
до смерти запуганного своей не 
в меру разыгравшейся фанта- 
зией разработчика. А кто-то, на- 
пример, обожал собирать моза- 


(колько кнопок на клавиатурах японских 
компьютеров? 
Как и на всех нормальных клавиату- 


ику, играл в прятки и сразу же 
находил потерянные вещи. Вот 

и придумывает на радость се- 

бе и другим людям разнообраз- 
ные квесты, чья сложность день 
ото дня растет. Третьи любили 
гонять на папином «Запорожце», 
любили оседлать прутик, при- 
няв его за коня, бились с вооб- 
ражаемым (а не виртуальным) 
противником — вот и напридумы- 
вали гонки, симуляторы, файтин- 
ги и иже с ними. Ну а про тех, кто 
обожал играть в войнушку, я во- 
обще молчу. 

И вот, знаете, хорошо еще, что 
все люди в этом мире так похо- 
жи. Ибо в противном случае ни 
одна, даже самая изощренная 
фантазия гигантов игровой ин- 
дустрии не смогла бы идти в но- 
гу со временем и удовлетворять 
постоянно меняющиеся людс- 
кие потребности. Так уж недале- 
ко и до какого-нибудь голодного 
бунта. Голодного — в смысле, из- 
голодавшегося по играм. И ведь 
хорошо еще, что напридумывали 
они всяческих консолей и при- 
ставок, чтобы каждый человек 
мог выбрать именно то, что нра- 
вится ему. И притворяться, что, 
типа, он такой единственный ине- 
повторимый играет в Xbox 360, 

а остальные дураки даже не зна- 
ют, что это означает. Хотя сама 

я все-таки, как и многие мои зна- 
комые, предпочитаю свой милый 
компьютер и, если хорошень- 

ко подумать, ни на что бы его не 
променяла. Тут даже и спорить 
не надо, правда, конкуренцию 
ему может составить Nintendo 
0$. У нее хотя бы цена приемле- 
мая, только вот игры возмуща- 
ют — стоят, как половина самой 
консоли. 

Вот так вот, я, кажется, сказа- 

ла все, что хотела. Только пись- 
мо получилось какое-то малень- 
кое. Да, кстати, не буду писать, 
что «вы его, конечно, не опубли- 
куете» (ну вот, все-таки написа- 
ла!), надеюсь на ваше обещание 
читать все письма. Жалею только 
06 одном: уже несколько месяцев 
не работает DVD на компьютере, 
и не могу посмотреть ваши диски. 
Уже, кажется, четыре штуки про- 
пустила. И еще жалко, что у вас 
больше нет рубрики PlayMobile. 
Раньше была, а сейчас, когда мо- 
бильники стали помощнее... 

И еще одно заметила: почему-то 
сейчас почти каждый журнал пе- 


рах — немногим больше сотни. Япон- 


цы записывают слова с помощью сло- 
говой азбуки, а компьютер потом сам 
предлагает варианты иероглифическо- 
го написания. 


Правда, что в программу Олимпийских игр 
включат Counter-Strike? 

Нет, не правда. Ни одна дисциплина 
киберспорта не входит и в ближайшее 
время не будет включена в программу 
Олимпийских игр. 


Почему Brothers in Arms: Hell’s Highway еще 
нет в магазинах? 

Потому что выпуск игры перенесли на 
начало следующего года. Релиз, co- 


гласно финансовой отчетности изда- 
теля, должен состояться до марта, он 
точная дата пока неизвестна. 


Какое y Bac мнение насчет присутствия оопо- 
топной винтовки Мосина в MGS4? Может быть, 
разработчики думают, что это отличное ору- 
жие для стрельбы по бочкам с горючим? 
Несмотря на то что винтовку Мосина 
придумали более ста лет Назад, она ак- 
тивно использовалась и производилась 
социалистическими странами. И нет 
ничего удивительного в том, что од- 

на из таких винтовок могла оказаться 

в наши дни на Ближнем Востоке. 


Почему консоли делают только в (США 
иЯпонии? Как же Европа? 

Так исторически сложилось. В Европе 
КОНСОЛЬНЫЙ рынок всегда был мень- 


чатает обзоры компьютерных игр 
(пусть и небольшие), только вот 
выбирает их на свой вкус и со- 
гласно желаниям аудитории жур- 
нала. Например, те девчоночьи 
игры, о которых вы отзываетесь 
не совсем похвально, в тех же 
девчоночьих журналах зарабаты- 
вают высшие оценки. Только вот 
мне как-то все равно, я бы с удо- 
вольствием поиграла и во что- 
нибудь гламурное, да и море кро- 
вищи меня не испугает (любимой 
игрой стала BloodRayne 2, но уж 
очень она короткая). 

Ну все, теперь я окончательно 
прощаюсь и напоследок хочу по- 
желать вам всем не потеряться 

в целой вселенной многочислен- 
ных игровых проектов. 


Гульнара Габидуллина, 
г. Казань 


WREN \\ Кстати, насчет рубрики 
PlayMobile хороший вопрос. Воз- 
можно, в ближайшем будущем 
мы ее вернем. Именно потому, 
что мобильники стали мощнее 

и на них стали появляться более- 
менее приличные вещи. 


ЕЩЕРАЗ ПРО АНИМЕ 


Здравствуй, уважаемая редак- 
ция «СИ»! 

Не так давно я стал вашим посто- 
янным читателем, и в этом боль- 
шая заслуга рубрики «Банзай!». 
Я хотел бы задать вам вопрос. 
Дело в том, что я очень люблю 
аниме и хочу поинтересоваться 

у редакции — действительно ли 

в России так слабо развито фэн- 
ское аниме-сообщество или это 
только проблема моего города? 
Я живу в Ростове-на-Дону, и сре- 
ди моих друзей и знакомых, ко- 
торых немало, нет ни одного ани- 
мешника. Хуже того, больше 
половины из них надо мной сме- 
ется. Дошло до того, что я стал 
стесняться своего увлечения, 

и поэтому хочу узнать, почему 

у нас в России такое пренебре- 
жительное отношение к этому ве- 
ликому (опять же, на мой взгляд) 
пласту современной поп-куль- 
туры? Или это только пробле- 

ма моего отдельно взятого горо- 
да? На этой ноте я закончу свое 
небольшое письмо, но если вы 
его вдруг опубликуете — напеча- 
тайте, пожалуйста, мой адрес для 


переписки с единомышленника- 
ми. Вот он. 


344001, Ростовская обл., г. Рос- 
тов-на-Дону, улица Скачкова, 
д. 39A. 


Пожалуйста, пишите письма! 
Очень жду! 


Грызунов Иван, 
г. Ростов-на-Дону 


WREN \\ Го-моему, аниме-движе- 
ние в России очень широко раз- 
вито. У меня нет ни одного зна- 
комого молодого человека или 
девушки, которые вообще никог- 
да не слышали об аниме. Хотя бы 
одну-две вещи смотрели. Другое 
дело, что хардкорных анимешни- 
ков, которые ездят на фестивали 
и состоят в клубах, не так много. 
Это просто не очень нужно сей- 
час. Раньше, когда новые сери- 
алы буквально передавались из 
рук в руки, приходилось дружить 
с нужными людьми, чтобы они 
позволяли переписывать диски 

и кассеты. А сейчас можно прий- 
ти в магазин, взять каких-нибудь 
Chobits в официальной русской 
версии, и все. Сейчас аниме име- 
ет в России примерно тот же ста- 
тус, что и азиатские боевики. Или 
приставочные игры. Далеко не 
все их любят, но никто не счи- 
тает их чем-то таким совсем уж 
странным. 

Конкретно насчет Ростова-на-До- 
HY — просто не повезло. Я знаю 
несколько очень известных ани- 
мешников, которые родом имен- 
но из этого города. Я думаю, что 
Зонт даст нужные ссылочки. 


И.СОНИН \\ Да нет, аниме-движе- 
ние у нас довольно развито, и не 
только в столице. Сначала, по- 
ка не попадешь в этот круг, мо- 
жет показаться, что таких людей 
мало. Но стоит только влить- 

ся в «тусовку», и у вас мгновен- 
но появятся единомышленники 
по всей России. Нужные ссылоч- 
ки на несколько очень известных 
анимешников я не дам, а вот на- 
счет клубов могу помочь. Кста- 
ти, Ростов-на-Дону в этом пла- 

не довольно продвинутый город, 
и здесь вам, конечно, повезло. 
Познакомиться с ростовскими ани- 
мешниками можно на http://www. 
Xanime.ru и http://www.nippon-on- 
don.fatal.ru. 


ше, а работать на нем было сложнее. 
Поэтому все европейские компании, 
выпускавшие приставки, ушли из 


бизнеса. Две последние европейские 


консоли — портативные системы N- 
Gage и Gizmondo — были сняты с про- 
изводства в 2006 году. 


Ачто, разве Sega Rally Revo не вышла на 
Xbox 360? 

Вышла. Если где-то заявлено иначе, 
это ошибка. Sega Rally Revo была опуб- 
ликована на Xbox 360, PS3, РС и PSP. 
Но переведены на русский только 
версии для PS3, PSP иРС. 


Насколько удобно играть в стратегии на кон- 
солях? 

Достаточно. Конечно, с мышью и кла- 
виатурой удобнее, но в консольных иг- 
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OOMAWHUE 


НЕ ПРОСТО ЧЕМПИОНАТ 
ПО ПЛАВАНИЮ 


Привет! Ваш замечатель- 

ный журнал я читаю постоян- 

но. Я скромный, но счастливый 
обладатель PC, PS2 и GBA. Хо- 
тел бы поделиться с вами свои- 
ми рассуждениями. Во-первых, 
яв ближайшее время собира- 
юсь покупать PS3. Дело не в пот- 
рясающей графике (у друга иг- 
рал) и не в новых технологиях 
(Blu-ray), и не в цене (PS3 сто- 
ut 21000 рублей, а обычный пле- 
ep Blu-ray — 40000 рублей). Мно- 
гие, наверное, не задумывались, 
что все их устраивает в PS2, но 
через год для нее не будет боль- 
ше игр! Поэтому придется раско- 
шелиться. Игры я предпочитаю 


спортивные — FIFA, МВА Live, Pro 
Evolution Soccer и т.д. Ho неуже- 
ли кроме трех компаний-разра- 
ботчиков никто из сотен компа- 
ний не может сделать классную 
игру про футбол? 

А это не просто там чемпионат 
по плаванию с надувными ба- 
бами. Это миллионы поклонни- 
ков по всему миру. Дело ясное — 
нет конкуренции. По сравнению 
с FIFA 06 ее продолжение, НЕА 
07, изменилось только внешне. 
Но люди все равно ждут октяб- 
ря, когда на полках будет дол- 
гожданная коробка, хотя знают, 
что это практически то же са- 
мое. А ведь раньше FIFA 2001, 
FIFA 2002 и FIFA 2003 были со- 
вершенно разными, непохожими 
друг на друга играми. 


KUHO 
MUYSGbBIKA 


РАЗВЛЕЧЕНИЯ 


СЕТЬ МУЛЬТИМЕДИЙНЫХ МАГАЗИНОВ 
WWW. HITZONA.RU 


P.S. Можете подсказать какой- 
нибудь баскетбол на GBA? 


(танислав Исаев, 
г. Москва 


WREN \\ Вообще говоря, Sega дол- 
гое время пыталась делать «свой 
футбол» (Virtua Soccer), а потом 
плюнула на это дело и переда- 
ла спортивный бизнес компании 
Take-Two (правда, без футбо- 
ла). Еще свой футбольный сери- 
ал есть у Sony — This is Football. 
A еще есть Sensible Soccer 2006 
от Codemasters. Так что какие-то 
попытки есть. 

Почему так мало компаний дела- 
ет спортивные симуляторы? Во 
многом, потому, что с существу- 
ющими сериалами сложно кон- 


курировать. Они хорошие и всех 
‘устраивают. А еще - из-за про- 
блем с покупкой лицензий на 
использование образов реаль- 
ных спортсменов и клубов. Час- 
то бывает так, что ЕА заключает 
эксклюзивный контракт. И дру- 
гие издательства вынуждены де- 
лать игры с названиями клубов 
в духе «Шмелси» и «Морковкер 
Юнайтед». 


И. СОНИН \\ Графика на Xbox 360 не 
хуже, для новой технологии тол- 
ком нет дисков, а на 21000 руб- 
лей можно купить еды на не- 
сколько месяцев вперед. Однако 
насчет игр вы совершенно пра- 
вы — игры для PS2 потихоньку 
перестают выходить, и скоро ру- 
чеек окончательно пересохнет. 


(ПАСИБО ЗА ПИСЬМА! 


ЕСЛИВАШЕ ПИСЬМО HE 
ОПУБЛИКОВАЛИ, ЭТО 
НЕ ЗНАЧИТ, ЧТО МЫ ЕГО 
НЕВИДЕЛИ. МЫ ЧИТА- 
EM BCE ПРИХОДЯЩИЕ 
ПИСЬМА. ПИШИТЕ HAM! 


рах управление, как правило, адаптирует- 
ся под геймпад, поэтому и на приставках 
играть в стратегии тоже удобно. 


Будет ли продолжение Haunting Ground от 
Capcom? 

На сегодняшний день сиквел Haunting 
Ground не анонсирован. 


(колько составляет абонентская плата в «Рагна- 
рок Онлайн»? 

Нисколько. Сейчас игра совершенно бес- 
платна, и лишь некоторые дополнитель- 
ные услуги предоставляются за деньги. 
Для доступа к игре достаточно скачать 
клиент с официального русского сайта иг- 


ры по адресу http://Awww.raggame.ru. 


Началась ли разработка Diablo 3? 
Официально игра не объявлена, но слу- 


хи о третьей части Diablo ходят уже очень 
давно. Не исключено, что Blizzard прос- 
то секретничает, а на самом деле игра на- 
половину готова. Впрочем, не исключено 
и обратное. 


Korga выйдет Disciples 3? 
Игру обещают выпустить в первой поло- 
вине следующего года. Пока более точ- 
ных данных у нас нет. 


Будет ли Final Fantasy Ill на PSP? 

Ha сегодня такой римейк в плане релизов 
не значится. Из нашего разговора с про- 
дюсером FF III мы сделали вывод о том, 
что Nintendo и Square Enix договорились, 


что эта часть на PSP перенесена не будет. 


Почему почти все лучшие игры с Xbox 360 nop- 
тируют на РС? Консоль же покупают как раз 


из-за уникальных игр на ней! 

Очень хороший вопрос. Нам сложно отве- 
чать на него за разработчиков, но мы поп- 
робуем. Может быть, дело в том, что сто- 
имость разработки игр нового поколения 
стала непомерно высока и компаниям ста- 
ло гораздо сложнее создавать игры. Соот- 
ветственно, чтобы «отбить» затраченные 
деньги, они стараются продать одну и ту же 
игру как можно большим тиражом, пусть 

и теряя эксклюзивную верность одной 
платформе. Кстати, заметьте, что незави- 
симые разработчики не спешат делать экс- 
клюзивы и для PS3, и почти все тамошние 
хиты сделаны внутренними студиями Sony. 


Где можно достать полный каталог игр с описа- 
нием оля Xbox? 

Пожалуй, лучший каталог можно пос- 
мотреть в Сети на http://www.xbox.com. 


На сегодняшний день там хранится ин- 
формация о ровно восьми сотнях игр для 
первого Xbox. 


Вопрос на засыпку: можно ли играть на Wii 

в невесомости? 

Можно. Попробуйте сами: для этого до- 
статочно подпрыгнуть перед телевизором. 


Подскажите, нужны ли драйверы оля геймпа- 
ga от Xbox 360 при подключении к ПК? Если да, 
То где их взять? 

Нужны ли драйверы, зависит от опера- 
ционной системы. Windows Vista автома- 
тически распознает геймпад от Xbox 360, 
ав Windows ХР потребуется драйвер. Ска- 
чать его можно либо через автоматичес- 
кую службу Windows Update, либо вручную, 
например, вот здесь: http://www.microsoft. 
com/hardware/gaming/download.mspx. 
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PRO ДИСК ВИДЕОЧАСТЬ 


ВЫ, ДОЛЖНО БЫТЬ, УЖЕ В КУРСЕ, ЧТО СЕГОДНЯ РЕДАКЦИЯ «СТРАНЫ ИГР» ОТМЕЧАЕТ ЮБИЛЕЙНЫЙ 250-Й ВЫПУСК ЖУРНАЛА. 

В СВЯЗИ С ЧЕМ МЫ ПОДГОТОВИЛИ ДЛЯ ВАС ФИЛЬМ O РЕДАКЦИОННОЙ ЖИЗНИ. 0 ТОМ, КАК МЫ РАБОТАЕМ, 0 TOM, КАК ДЕЛАЕТСЯ 
ЖУРНАЛ, ДАИ ПРОСТО 0 ВСЕМ ВАЖНОМ И ИНТЕРЕСНОМ ИЗ ЖИЗНИ РЕДАКЦИИ. ПОМИМО ЭТОГО В РАЗДЕЛ SPECIAL ПОПАЛИ ДВЕ 
НОВЫЕ СЕРИИ МУЛЬТФИЛЬМА HEAVENLY SWORD, КОТОРЫЙ СТАРТОВАЛ НА ПРОШЛОМ ДИСКЕ. ТАКЖЕ СТОЯТ ВНИМАНИЯ НЕСКОЛЬ- 
КО МАТЕРИАЛОВ C «ИГРОМИРА», ТАКИЕ КАК, НАПРИМЕР, ПРЕЗЕНТАЦИЯ FAR CRY 2 И ИНТЕРВЬЮ C ДВУМЯ НАШИМИ КОМАНДАМИ 
РАЗРАБОТЧИКОВ - CREOTEAM И TARGEM GAMES. В РАЗДЕЛЕ ОБЗОРОВ HE ТАК ГУСТО, КАК В ПРОШЛОМ МЕСЯЦЕ, НО ДОСТОЙНЫХ 
ИМЕН НЕМАЛО: ТУТИ ДАВНО ОЖИДАЕМАЯ HELLGATE: LONDON, И НА УДИВЛЕНИЕ БОДРАЯ «ОНИБЛЭЙД», И ЧАРУЮЩИЙ FOLKLORE, 
ИНОВАЯ ЧАСТЬ ПОПУЛЯРНОГО СЕРИАЛА RATCHET & CLANK: TOOLS OF DESTRUCTION. 


ВИДЕООБЗОРОВ 


ВИДЕОПРЕВЬЮ 


(ПЕЦОВ 


ВИДЕООБЗОР 


ФИЛЬМ 0 ЖИЗНИ 
РЕДАКЦИИ 


Что такое «Звезда Смерти»? Почему в редакции каждой 
консоли по паре? Сколько злости извергает Врен во вре- 
мя сдачи? Кто громче всех орет во время игры в Unreal 
Tournament? Умеет ли SpaceMan хотя бы давить на кноп- 
кив Tekken 5? Ответы на эти и многие другие вопросы вы 
узнаете из уникального фильма о нашей жизни, приуро- 
ченного к юбилейному 250-му выпуску. 


ИНСТРУКЦИЯ 


1.  ЧТОТАКОЕ 
ВИДЕОЧАСТЬ? 


Часть диска, записанная в формате DVD-video (как 
обыкновенный диск с фильмом). Здесь вы найдете 
самые качественные ролики, видеообзоры и прочие 
уникальные видеоматериалы от «Страны Игр». Чтобы 


все это посмотреть, достаточно запустить диск на любом 


бытовом DVD-nneepe или консолях PS2 и Xbox. То же 


самое можно сделать и на компьютере, если он оснащен 
DVD-npxBogom и Windows Media Player 10 (можно устано- 


вить снашего диска). 


2. РАЗДЕЛЫ 


Видеофакты - выпуск самых горячих видеоновостей 


о наиболее громких проектах. 


Видеопревью - видео высокого разрешения из самых 


интересных, но еще не вышедших игр. 


Видеообзоры - лучше один раз увидеть, чем два раза 
прочесть! Информативно и наглядно о лучших играх 


текущего номера. 


Трейлеры - десятки самых свежих видеороликов из 


грядущих игр. 


Special - все самое необычное и ценное. Игрофиль- 


мы, интервью, наши специальные видеопроекты. 
Банзай! - четыре ролика от рубрики «Банзай!». 


187 (ТРАНАИГР 016250) 


Для некоторых роликов видеочасти (например, для игрофильма) мы создаем русские субтитры. 


Включить их можно через меню проигрывателя (опция «выбор языка») или консоли. 


ВИДЕОСПЕЦ! 


ИНТЕРВЬЮ 
(РАЗРАБОТЧИКАМИ 
ИЗ CREOTEAM 


Благодаря компании «Бука» нам вы- 
далась возможность пообщаться с ко- 
маноой CreoTeam. Устроившись в уют- 
ном лимузине, мы выведали немало 
крайне интересных подробностей о го- 
товящейся игре «Коллапс». 


ИНТЕРВЬЮ 
(РАЗРАБОТЧИКАМИ 
ИЗ TARGEM GAMES 


Вы можете себе вообразить классичес- 
кую Burnout, только с грузовиками вмес- 
то спорткаров? А вот ребята из Targem 
Games не только могут, но и уже вовсю 
развивают эту идею, работая над игрой 
Sledgehammer. 0 ней-то мы и расспроси- 
ли разработчиков с пристрастием. 


Полный список 


ВИДЕОФАКТЫ: 
Deus Ex 3 ЕН 
Fallout 3 (i ЕЕ 
Chocobo’s Mystery 
Dungeon: The Labyrinth of 
Lost Time Wii 
Grand Theft Auto IV 
NBA Ballers: Chosen One 
Forza Motorsport 2 
Lost Odyssey 


ВИДЕОПРЕВЬЮ: 
Burnout Paradise 
Senjou no Valkyria: 
Gallian Chronicles [23 
No More Heroes fii 


ВИДЕООБЗОРЫ: 
The Simpsons Game 
Xbox 360 
Folklore 
Ratchet & Clank: 
Tools of Destruction 
Ониблэйд Ti 
Spider-Man: Friend or Foe 
Hellgate: London J! 


ТРЕЙЛЕРЫ: 
Grand Theft Auto IV 
Lost Odyssey 
Gran Turismo 5 
Prologue [2% 


SPECIAL: 
Фильм о жизни редакции 
Презентация Far Cry 2 
Интервью с разработчи- 
ками СгеоТеат 
Интервью с разработчи- 
ками Тагдет батез 
Heavenly Sword 
(мультфильм) 


Редакция оставляет за собой право без предупреждения изменить содержание диска 


PRO ДИСК ВИДЕОЧАСТЬ 


НА КАЖДОМ ДИСКЕ СРЕДИ РАЗНЫХ ВИДЕОМАТЕРИАЛОВ ОБЯЗАТЕЛЬНО НАЙДЕТСЯ ТАКОЙ, 
НЕ il РО ПУСТИТЕ! КОТОРЫЙ МЫ НЕ СТЕСНЯЕМСЯ НАЗВАТЬ САМЫМ-САМЫМ ЛУЧШИМ. НА СЕЙ РАЗ ЭТО... 
и 


Far Cry 2 - ине отнемецких кудесников из CryTech? Да, именно 
так. И никаких больше джунглей. Добро пожаловать в саван- 
ны Африки - здесь засушливый климат, быстроногие антило- 
пы иочень злые дядьки с автоматами. Ах да, и никаких больше 
монстров. Перед вами - запись 25-минутного презентационно- 
го показа пре-альгра версии, привезенной на «ИгроМир 2007». 
Вы узнаете о будущей игре все. И гарантируем вам, за эти не- 
полные полчаса у вас обязательно возникнет ощущение, что 
Crysis - уже не самый лучший шутер на свете. 


НЕКОТОРЫЕ ТРЕЙЛЕРЫ СТОЛЬ ХОРОШИ, ЧТО МЫ СНАБЖАЕМ ИХ 
РУССКИМ ПЕРЕВОДОМ ИВЫКЛАДЫВАЕМ «КАК ЕСТЬ», БЕЗ МОНТАЖА. 


ЗАПОЛУЧИВ НОВУЮ ИНФОРМАЦИЮ 0 


GRAND THEFT AUTO IV LOST ODYSSEY СЕ GRAN TURISMO 5 PROLOGUE [55 НЩЕНЕВЫШЕДШИХ ИГРАХ, МЫ СПЕШИМ 
ХВОХ 560 ре ПОДЕЛИТЬСЯ ЕЮ СВАМИ. 
Новая попытка японцев соелать игру любимого Все любят новый Nissan 6Т-В.И мы его любим. 
Вот это игра! Вот это музыка! Как ни крути, а услы- жанра для нелюбимой консоли. Пока Lost Odyssey A как уж его любят в Polyphony Digital - просто 
шать отечественного хип-хопера Cepery мы никак выглядит очень красивой и эферектной JRPG. Да слов нет. Вон, даже в новенькой телерекламе кра- 
не ожидали. Даи сама СТА ГУ все хорошеет. что мы рассказываем - смотрите сами! суется этот серебристый полноприводный монстр. BURNOUT PARADISE X=: ОЕ 


Демоверсия новой части самой беспредельной 
автогонки современности выйдет только 13 ge- 
кабря, поэтому пообробный отчет и впечатление 
о ней ждите в следующем номере. В этот раз мы 
собрали самые последние факты и видеоролики 


для нашего стандартного видеопревью. 


` 
МЫ НЕ ТОЛЬКО ИГРАЕМ И ПИШЕМ РЕЦЕНЗИИ, НО ИВЫКЛАДЫВАЕМ НА ДИСК COBCTBEHHO- 
РУЧНО CHATOE ВИДЕО С ГОЛОСОВЫМИ КОММЕНТАРИЯМИ. А ИНОГДА - ДЕЛАЕМ КЛИПЫ. 
| SENJOU NO VALKYRIA; 
THE SIMPSONS GAME "Xx ТЕТЕ FOLKLORE [3 RATCHET & CLANK: TOOLS OF GALLIAN CHRONICLES 
(амая гениальная видеоигра о видеоиграх, (трашная сказка - смистикой, прологом, эпило- DESTRUCTION 2 Кто бы что ни говорил, а в короб PlayStation 3 
вкоторой геймплей - последнее geno. TOM и... ПЛОХОЙ ОЗВУЧКОЙ. Бешеный незаяц и тостер-нахлебник в поисках начинают собираться по-настоящему любо- 
болтов и гаек нового поколения. пытные игры. Ких числу отнесем и Senjou по 


Valkyria. Завораживающая cell-shading rpa- 
фика, интересный мир и не менее интересное 
совмещение жанров - все это делает «Галль- 
ские хроники» одной из самых ожидаемых 
игр оля PS3 в следующем rogy. 


ВИ ОФ АКТЫ В ЭТОМ РАЗДЕЛЕ ВЫ УЗНАЕТЕ САМЫЕ (ВЕЖИЕ НОВОСТИ ИГРОИНДУСТРИИ ВСЕГО МИРА. КОРОТКИЕ 
Д КОММЕНТАРИИ И ЯРКОЕ ВИДЕО ПОЗВОЛЯТ ОСТАВАТЬСЯ В КУРСЕ ВСЕХ ЗНАЧИМЫХ AHOHCOB. 


FALLOUT ЗЕЯ ТЕТЕ (Wi DEUS EX 3| FORZA MOTORSPORT 2 те NO MORE HEROES Wii 

Ещеодно безумное творение студии Grasshopper 
Manufacture (создатели Killer 7) достигнет наших 
берегов уже в феврале, так что мы решили еще 
разок напомнить вам об этой игре. Не помешает. 


13 a2 в, 


Deus Ex 3 23 Ji 1» Fallout 3 [2% 7 * Grand Theft Auto IV [3 [TPE » Chocobo’s Mystery Dungeon: The Labyrinth of Lost Time [7° 
NBA Ballers: Chosen One ТЕТ © Forza Motorsport 2 ИСТ ® Lost Odyssey (Tinea 
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PRO ДИСКАРС-ЧАСТЬ 


ЕЖЕГОДНЫЙ ПРИВЕТ ИЗ БУДУЩЕГО. У BAC TAM BCE ЕЩЕ 2007-Й, АУ НАС ТУТ - ТРУДОВЫЕ БУДНИ 2008-ГО. ЗНАЕТЕ, ПРО- 
ГНОЗЫ СКЕПТИКОВ И ФАНТАСТОВ СБЫЛИСЬ: БУДУЩЕЕ ВЫДАЛОСЬ МРАЧНОЕ. ИНОПЛАНЕТЯНЕ БЕЗОБРАЗНИЧАЮТ, CTA- 
РУШКУ ЗЕМЛЮ ОПЯТЬ РАЗВАНДАЛИВАЮТ, АЕЩЕИ ИГРУ ПО МОТИВАМ ЭТОГО ГАДСТВА ДЕЛАЮТ, ПРЕДСТАВЛЯЕТЕ? НА- 
ЗЫВАЕТСЯ - UNIVERSAL АТ WAR: EARTH ASSAULT. И HAC ЗАСТАВИЛИ ДЕМОВЕРСИЮ ВЫЛОЖИТЬ. СИЛЫ СОПРОТИВЛЕНИЯ 
РЕДЕЮТ - ОСТАЛИСЬ ТОЛЬКО РУССКИЕ КОМИКИ ДА РЭМБО, ИХ АГИТАЦИОННЫЕ РОЛИКИ СМОТРИТЕ В РАЗДЕЛЕ WIDESCREEN. 
ЗАТО СТАХАНОВСКИМИ ТЕМПАМИ СОЗДАЮТСЯ ЗАПЛАТКИ ДЛЯ ОТЕЧЕСТВЕННЫХ ИГР - ВОНИ «ТЕРРИТОРИЮ ТЬМЫ» ПОДШИ- 
ЛИ, И «7.62» ЗАЛАТАЛИ. ЯПОНЦЫ ЖЕ ПРОДОЛЖАЮТ ЗАДАРОМ ДЕЛИТЬСЯ КАЧЕСТВЕННЫМИ TOP-DOWN ШУТЕРАМИ И TPA- 
ВИТЬ УШИ НЕПОНЯТНЫМ ХИП-ХОПОМ. УЖАС ДА И ТОЛЬКО! 


| WANT TO 
BELIEVE 


== 


МОДИФИКАЦИЯ * 


РОЛИКА В «БАНЗАЕ!» 


ДЕМОВЕРСИЯ 
КИНОРОЛИКОВ 


ДЕМОВЕРСИЯ 


UNIVERSE AT WAR: 
EARTH ASSAULT 


Отряд хорошо обученных бойцов пытается обезвре- 
дить огромного железного монстра, поражающего 
солдат смертоносным лучом, в то время как на улицах 
города бесчинствуют тысячи роботов... Такначина- 
ется демоверсия новой стратегии в реальном време- 
ни Universe at War: Earth Assault. Доступен обучающий 
режим и несколько заданий из одиночной кампании. 
При старте в распоряжение игроков попадает отряд, 
состоящий из бти-юнитов и одного Orlok The Eternal, 
‘способного обстреливать небольшие области ядерны- 
миракетами. Обязательно попробуйте! 


1.  ЧТОТАКОЕ 
РС-ЧАСТЬ? 


Часть диска, предназначенная для просмотра на 
персональных компьютерах. Здесь вы найдете все 
необходимое для настоящего геймера - демо- 
версии, патчи, моды, полезный софт. РС-часть ос- 
нащена собственной оболочкой, упрощающей go- 
(туп к файлам на диске. Видеочасть с ее помощью 
посмотреть невозможно, нужно воспользоваться 
любым программным DVD-npourpbigatenem. 


2. РАЗДЕЛЫ 


Демоверсии - пробуйте игру еще go BbIXoga. 
Патчи - заплатки, устраняющие ошибки в уже 
вышедших играх. 

Shareware - бесплатные (или условно бесплат- 
ные) игры. 

(Софт - полезные и бесполезные программы. 
Моды - всевозможные дополнения, карты и 
30-модели для популярных компьютерных 
игр. 

Бонусы - шкурки для Winamp’a, старые 
номера «CM» в формате PDF, скринсейверы и 
многое другое. 

Юмор - забавные видеоролики, смешная 
реклама, Йазй-мультфильмы и прочее. 


ПВА АСТРАНА ИГРАКОТ(250) 


Галерея - обои для рабочего стола, скриншоты 
ииллюстрации из игр. 

Widescreen - трейлеры новейших 
кинофильмов. 

Видео - игровые видеоролики, не вошедшие 

в видеочасть диска. 

Киберспорт - демозаписи, ролики и реплеи из 
популярных кибер-игр. 

Драйверы - программы для настройки «желе- 
за» вашего PC. 


0: Где найти ролики, 
указанные в содержании DVD?! 


А: Внимательно посмотрите, на какой части 
диска они размещены. Если это DVD-4actb, то вы 
получите к ним доступ, запустив диск на игровой 
приставке, бытовом DVD-nneepe или софтовом 
DVD-nneepe компьютера. Как это делается, nog- 
робно рассказано в «Инструкции» к видеочасти. 


0: Не читается диск! Что делать?! 


А: оцените его состояние: He заляпана ли поверх- 
ность, нет ли видимых физических повреждений. 
Попробуйте положить диск между двумя листами 
бумаги и придавить сверху книжкой. Если DVD 
по-прежнему не читается, шлите Ha chirikov@ 
gameland.ru письмо, в котором подробно опишите 
проблему, конфигурацию компьютера и операци- 
онную систему. 


ДЕМОВЕРСИЯ: 
Universe at War: Earth Assault 


ДОПОЛНЕНИЯ ДЛЯ: 
Crashday 
Doom 3 
Half-Life 2 
Operatin Flashpoint: Resistance 
Red Orchestra: Ostfront 1941-45 
rFactor 
The Elder Scrolls М: Oblivion 
Warcraft Ill: The Frozen Throne 


ДРАИВЕРЫ: 
ForceWare Vista 169.13 
ForceWare XP 169.13 
Realtek AC97 Driver 4.03 
DirectX 9.0с (Ноябрь 2007) 


ПАТЧИ: 
7.62 v1.11 RU 
Территория тьмы v1.1 RU 
Gears of War — карта «Lost Arts» 
Pro Evolution Soccer 2008 
mix-naty v2 EN 
World in Conflict v1.004 RU 


COT: 
Avast 4.7.1098 Home 
PC Tools AntiVirus 3.6.1.8 
SpyRemover 2.74 
Ashampoo Burning Studio 7.21 
Easy DVD Shrink 3.0.22 


Perfect Icon 2.03 

Video Edit Magic 4.35 

Becky Internet Mail 2.43.00 
FlashFXP 3.6 RC3 

Maxthon (MylE2) 2.0.6.9024 
SmartFTP 2.5.1008.21 
D3DGear 2.22 

DeskTool 3.3 

Able MIDI Editor 1.3 Build 131 
CyberLink PowerDVD 7 

Sony DVD Architect Studio 4.5c 
Sony Sound Forge 9.0c build 405 
Active File Recovery 7.1 

Avi Previewer 2.2.7 

Recover My Files 3.98.5837 
Ace Utilities 4.1 

CleanCenter 1.65.1 

GameGain 2 2.12.3.2007 
Nokia Monitor Test 1.10 
NVIDIA BIOS Editor 3.6 
PCMedik 6.12.3.2007 


ALAWAR ENTERTAINMENT SHAREWARE: 


Самый лучший фильм 
Домовой 

In Bruges 

Kung Fu Panda 

Рэмбо IV (Rambo) 


WIDESCREEN: 


Двадцать одно (21) 

Гангстер (American Gangster) 
Кловерфилд (Cloverfield) 
Хитмэн (Hitman) 

Валькирия (Valkyrie) 


Редакция оставляет за собой право без предупреждения изменить содержание диска 


ДЖЕНТЛЬМЕНСКИЙ 
НАБОР ВЛАДЕЛЬЦА 


PRO ДИСКАР(-ЧАСТЬ 


НА ДИСКЕ РАСПОЛОЖИЛИСЬ НЕ ТОЛЬКО ВИДЕОМАТЕРИАЛЫ И ИГРЫ. 
КАЖДЫЙ НОМЕР МЫ НАПОЛНЯЕМ РАЗДЕЛ «ГАЛЕРЕЯ» ОБОЯМИ, 
(КРИНШОТАМИ И ПРОСТО КАРТИНКАМИ К СТАТЬЯМ В НОМЕРЕ 


ГАЛЕРЕЯ 


Прошивка: 
Демоверсия: 


Атакже: 


В рамках дисковой рубрики PSP-Zone мы постоянно держим на DVD самую свежую версию прошивки, 
необходимый минимум программ-конвертеров (они пригодятся оля чтения книг, просмотра видео и тысячи 
прочих полезных дел), а также выкладываем обои для рабочего стола, демоверсии новейших игр, а заодно 


5ауе-файлы, add-on’b! и видеоролики - все оля вас! 


WIDESCREEN 


Видеоролики: Aliens ys, Predator: Requiem TOCA Race Driver 3 Ctallenge 


полезные программы, обои, save- Solid: Portable Ops Plus 


Fading Shadows, Metal Gear 


‘Файлы и мног 0€ другое... 


РУБРИКА «БАНЗАЙ!» 


FREEWARE/ 


(АМЫЙ ЛУЧШИЙ ФИЛЬМ 


Юмористический трейлер комедии с пародиями на 
известные отечественные фильмы, среди которых 
«Ночной Дозор», «9 Рота» и «Бумер». 


(0ФТ 


SHAREWARE 


(МАЙЛИКИ. 
ОХОТНИКИ ЗА СОКРОВИЩАМИ 


РЭМБО IV 


Отлично смонтированный ролик, в котором вьет- 
намский ветеран Джон Рэмбо спасает миссионе- 
ров-заложников под бодрую музыку. 


А", 
iN 


мирами и сотней игровых уровней. 
2 


ЗЕМЛЯ PYH 


Логическая головоломка с трехмерной графикой 
иобилием бонусов. 


БЕСПЛАТНЫЕ (ИЛИ УСЛОВНО БЕСПЛАТНЫЕ) ПРОГРАММЫ 
ДЛЯ ВСЕХ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ ПЕРСОНАЛЬНЫХ КОМПЬЮТЕРОВ 


SONY SOUND FORGE 9.0C BUILD 405 

В состав редактора входит множество качест- 
венных эффектов, встроенный конвертер и 
инструменты для кодирования данных. Интуи- 
тивный интерфейс. 


(ВЕЖИЕ «ЗАПЛАТКИ» 
ДЛЯ РС-ИГР 


ПАТЧИ 


ACE UTILITIES 4.1 

Ace Utilities позволяет настроить и оптимизировать 

‘операционную систему Windows. В состав паке- 

тавходят аж 13 полезных утилит, что позволяет на- 

звать Ace Utilities одним из лучших настройщиков. 
ТУРТИКС 
Веселый «черепаший» платформер с завора- 
живающей анимацией. 


ТЕРРИТОРИЯ ТЬМЫ V1.1 RU 

Исправлена ошибка, приводившая к вылету игры 
на уровне «Камаз, часть 1». Понижена сложность 
внекоторых миссиях за Егорова, устранен баг, 
связанный с броней этого персонажа. 


АНОНСЫ НОВЫХ НОМЕРОВ 
WWW ИЩИТЕНА САЙТЕ 


7.62 М/И RU 

Повышена стабильность приложения, исправлена 
ошибка в квесте «Змея», изменено отображение 
ирежим стрельбы некоторого оружия, обновлены 
характеристики наемников и главных персонажей. 


АНИМЕ-БОНУСЫ ДЛЯ ЧИТАТЕЛЕЙ «БАНЗАЙ!» 
(ТАТЪИВ ЖУРНАЛЕ - ТОЛЬКО ЧАСТЬ НАШЕЙ РУБРИКИ! 


Несложная и очень симпатичная игра с четырьмя 


(амый полный и самый подробный список всех 
представленных на диске свежей «Страны Игр» 
материалов вы всегда можете найти на сайте 
www.gameland.ru в разделе «Журналы». 


DEAD LEAVES — WHO SENT YA?! 
Любительский клип WHO SENT YA?!, создан- 
ный на основе провокационного аниме 
Dead Leaves. 


SOUL’D OUT - COZMIC TRAVEL 

Прочь от рока и попсы! Сегодня на диске - япон- 
ский хип-хоп: клип Ha песню Cozmic Travel 
группы SOUL’d OUT. 


ИЛЛЮСТРАЦИИ 


2 2 Chi Sit 


АРХИВ «СИ» 

РОЕ-версии четырех номеров нашего 
журнала годовалой, трех-, пяти- 

и семилетней давности. 


“Ри 


ИГ: 


GUNROAR 
Бесплатная игра от создателя Warning 
Forever и Torus Trooper. 


WINAMP 


Пять свежих скинов. 

eve path me 
oa 

e 
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PRO ДИСКИРС-ЧАСТЬ 


ДОПОЛНЕНИЯ 


ВЕЛИКИЕИГРЫ ЖИВУТ ДОЛГО - ПОРОЙ ДАЖЕ ДОЛЬШЕ СВОИХ СОЗДАТЕЛЕЙ. ИМ НЕ ДАЕТУМИРАТЬ ТВОРЧЕСТВО 
ПОКЛОННИКОВ, СОЗДАЮЩИХ BCE НОВЫЕ И НОВЫЕ МОДЫ. ИХ ПОДДЕРЖИВАЮТ ТРУДОЛЮБИВЫЕ РАЗРАБОТЧИКИ, 


УКОТОРЫХ СОХРАНИЛОСЬ ВЕЛИКОЕ МНОЖЕСТВО ИДЕЙ. ВСЕ ЭТО - НАНАШЕМ ДИСКЕ. ДВАЖДЫ В МЕСЯЦ. ТОЛЬКО ДЛЯ BAC! 


CRASHDAY 

B нынешнем месяце пооборка для Crashday получилась не менее внушительной, чем в прошлый раз. 
Любителям классических автомобилей стоит взглянуть на 1975 Porsche 911 Updated. Еще четыре машины (1970 
Olds 442 aka the sabre UPDATE Fixed, 1971 Buick Riviera ВоаНай Gran sport FIX, Super GT и The San Andreas Clover fixed) 
являются конверсиями из GTA: San Andreas. Но это не простые конверсии - теперь к каждой машине прилагается 
внушительный набор всевозможных примочек, начиная выхлопными трубами и заканчивая моторами. 


DOOM 3 

(реди прочих модификаций оля Doom 3 работа nog названием Last Man Standing Coop выделяется тем, что 
ее авторы неустанно дорабатывают свое детище. Заточенный под одиночный режим, Last Man Standing 
Coop не оказался брошен после первого-второго обновления - постоянно появляются новые карты и ре- 
жимы. Прелесть данной версии (Last Man Standing Coop v3.5) в огромном выборе арен, причем проходить 
их одинаково интересно как в одиночку, так и в компании. 


HALF-LIFE 2 

Идея скрестить Half-Life 2 с Counter-Strike: Source уже давно витает в воздухе. Подобные попытки предпринима- 
лись не раз, но создатели модификации CSS SCI FI 2.1 продвинулись дальше всех. Изначально они хотели лишь 
добавить в игру стволы из Counter-Strike: Source, но в итоге простая забава превратилась в очень интересную с 
позиции любителей одиночного режима игры модификацию. CSS SCI Fl 2.1 предлагает полноценную одиночную 
кампанию, в основу которой вошли карты из Counter-Strike: Source. 


OPERATIN FLASHPOINT: RESISTANCE 

Тема войны BO Вьетнаме неоднократно затрагивалась в модификациях для Operatin Flashpoint: Resistance. Оче- 
редной работой, посвященной этому конфликту, стал Jungle Fever v2.3. Кому-то этот Mog может показаться неин- 
тересным (в отличие от коллег по цеху, автор Jungle Fever v2.3 не стал набивать свою работу кучей техники), но 
только не нам, ведь мод во всей красе преставляет настоящие партизанские вылазки, которые в джунглях Вьет- 
нама были ой как нередки. Штатно миссии в Jungle Fever v2.3 He входят, ищите их в отдельном паке на диске. 


RED ORCHESTRA: OSTFRONT 1941-45 

Внынешнем месяце поклонники Red Orchestra: Ostfront 1941-45 ударно потрудились, так что появление этой иг- 
ры феди главных работ месяца вполне оправдано. Вашему вниманию предлагаются семь карт. Предже всего, 
CTOMT отметить го_РируаЕ beta 1, где предстоит воевать в топких украинских болотах в условиях пониженной из- 
за тумана видимости. Так что снайперам советуем переключить внимание на го_Ре Valley 50 beta 1, а всем oc- 
тальным - на r0_Italy beta 6, римейк знаменитой тезки из для Counter-Strike. 


THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION 

Примерно половина из представленных работ создана оля тех, кто ищет себе спутника в опасных приключе- 
ниях. Можно выбрать из целого полка симпатичных девушек или, скажем, Леголаса с царем Леонидосом из 

«300 спартанцев». Впрочем, не одними лишь компаньонами богат наш сегодняшний диск. Тем, кто ищет но- 
вые доспехи, можем посоветовать плагины Huntress for Exnem 1.0 (различные одеяния оля настоящей богини 
охоты) и Nepher and Bepher Blades 1.0 (два отлично проработанных меча). 


1Вб АСТРАНА ИГРЗАОТ(250) 


RFACTOR 

Прежде всего, стоит отметить модификацию 1955 Fl v1.0. Создана она оля тех, кто He прочь укротить болид Pop- 
мулы-1 середины 50-х годов. Полный список болидов того сезона создатели 1955 Fl v1.0 решили не выставлять, 
ограничившись одной моделью - Mercedes W196. Совсем другую эпоху предлагает второй Mog, Formula Nippon 
20071.00. Среди (формульных чемпионатов этот пользуется немалым авторитетом; несколько пилотов Форму- 
лы-1 пришли именно оттуда, и дело тут отнюдь не в японском происхождении. 


WARCRAFT III: THE FROZEN THRONE 

Открывает пооборку дополнений Tales of the Flame V1 - неплохая кампания, в общей сложности состоящая бо- 
лее чем из десятка миссий. Играть предстоит за адептов света, и миссии будут соответствующие. Естественно, 
без карт не обошлось - их набралось девять штук. Стоит отметить DBZ Tribute Extreme V1.3 по мотивам вселен- 
ной Dragonball 7. Заточена она под турниры, но можно и просто прокачивать персонажа, для чего предусмотре- 
но несколько арен. А поддержит анимешную тему карта Naruto Wars 9.0b. Сами понимаете, откуда она. 


“ 


gometand.ty 


television for gamers 


ВКЛЮЧИСЬ В ИГРУ! 


Tham выхода лучших игр 
на ближайшие полтора месяца 


В этом разделе мы публикуем официаль- 
ные даты поступления в продажу игр оля 
РСи приставок на ближайшие полтора 
месяца. Если в графе «регион» указана 
Европа, это означает, что проект появится 
в России почти в тот же день - в крайнем 
случае на неделю-другую позже. Игры, 
которые выходят только в США, можно 
приобрести с помощью интернет-магази- 
нов (например, http://www.gamepost.ru). 
Учтите, что на портативных консолях (GBA, 
PSP, DS), а также PC никакой региональной 
защиты нет и можно спокойно покупать 
диски и картриджи оля них в США. Если 


Fantasy Wars yg ; обр ржать лериющет помер 
ПЛАТФОРМА: PC | КОГДА: 8 ФЕВРАЛЯ 2008 ГОДА - «СИ» и взгляните на новый список 


релизов. Возможно, ее выход был просто 
перенесен. 


Очередная война людей и орков предстает перед нами в виде пошаговой стра- 
тегии от разработчика Ino-Co. Обязательные кампании за обе расы прилага- 
ются; разработчики обещают добавить и третью сторону - эльфов. В игре нам 


встретятся более 70 юнитов и 9 типов армий, а также развивающиеся по ходу 11.01 Phantasy Star Universe: Ambition of the IIluminus Sega Европа 
игры персонажи и множество мультиплеерных режимов, среди которых зате- @ 15.01 FlatOut: Head On Empire CLUA 
сался столь редко встречающийся ныне Hot Seat. Было бы чудесно, если 6 в ка- 22.01 Pirates of the Burning Sea Sony Platform Европа 
честве сюжета предлагалась незатертая фэнтези-история, но пока отступлений 25.01 Democracy Positech Games Европа 
от шаблона не предвидится. --) 01.02 Devil May Cry 4 Capcom Европа 
08.02 Fantasy Wars Nobilis Европа 

12.02 ХИ! Century: Death ог Glory Atari Европа 

19.02 The Sims 2: Hobbies Electronic Arts США 

29.02 Turning Point: Fall of Liberty Codemasters Европа 

08.01 Dance Dance Revolution: Disney Channel Konami США 

[-.-] 08.01 Harvey Birdman: Attorney at Law Capcom CLUA 

08.01 Sonic Riders: Zero Gravity Sega CLUA 

08.01 Yu-Gi-Oh! GX: A Beginning of Destiny Konami США 

11.01 Phantasy Star Universe: Ambition of the Illuminus Sega Европа 

8 01.02 Totally Spies! Totally Party Ubisoft Европа 

04.02 Sea Monsters: А Prehistoric Adventure DSI США 

05.02 Nobunaga’s Ambition: Rise to Power Koei США 

|. 29.02 Destroy All Humans! Big Willy Unleashed THQ Европа 

G 29.02 Регзопа 3 Koei Европа 

Я 15.01 Haze Ubisoft США 

22.01 Dark Sector D3 Европа 

@ 2501 Burnout Paradise Electronic Arts Европа 

01.02 Brothers in Arms Hell’s Highway Ubisoft Европа 

01.02 Conflict: Denied Ops Eidos Европа 

05.02 Two Worlds: The Temptation SouthPeak США 

08.02 NFL Tour Electronic Arts Европа 

© 08.02 Тигок Disney Европа 

= 15.02 Devil May Cry 4 Capcom Европа 

= 19.02 Dynasty Warriors 6 Koei США 

29.02 Turning Point: Fall of Liberty Codemasters Европа 


07.01 Sea Monsters: А Prehistoric Adventure DSI США 

08.01 Brothers in Arms: Road to Hill 30 Ubisoft США 

а 08.01 Harvey Birdman: Attorney at Law Capcom CLUA 

08.01 Nitrobike Ubisoft CLUA 

08.01 Sonic Riders: Zero Gravity Sega CLUA 

8 11.01 NiGHTS: Journey of Dreams Sega Европа 

15.01 CSI: Crime Scene Investigation: Hard Evidence Ubisoft CLUA 

15.01 MX vs. ATV Untamed THQ США 

8 15.01 Samurai Warriors: Katana Koei CLUA 

18.01 Geometry Wars: Galaxies Sierra Европа 

18.01 London Taxi Rush Hour Destineer CLUA 

22.01 Kawasaki Jet Ski Destineer CLUA 

22.01 One Piece: Unlimited Adventure Namco Bandai CLUA 

25.01 Dragon Ball Z: Budokai Tenkaichi 3 Atari Европа 

® — 01.02 Puzzle Quest: Challenge of the Warlords D3 Европа 

В th 1 A Н |? Hi h | @ 05.02 Bully: Scholarship Edition Rockstar США 
ro ers in rms е $ ig Way 08.02 Counter Force 505 Games Европа 
08.02 Medal of Honor Heroes 2 Electronic Arts Европа 

ПЛАТФОРМА: PS3, X360 | КОГДА: 1 ФЕВРАЛЯ 2008 ГОДА ie & 1002 Super Smash Bros. Brawl intendo США 
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Е 


" Приключенческая игра с обилием головоломок от Level-5 в Японии уже обза- 
| велась одним сиквелом, и Ha подходе второй; мы же, как всегда, с запоздани- 
: ем получаем возможность ознакомиться с бестселлером, который разошелся 


08.01 NFL Tour Electronic Arts CLUA более чем 700 тысячами экземпляров в одной только Стране восходящего 
22.01 Dark Sector D3 Европа солнца. «Профессор Лэйтон» объединяет типичный квестовый геймплей 
@ 25.01 Burnout Paradise Electronic Arts Европа (с полагающимся красочным артом и обилием диалогов) и всевозможные 
01.02 Brothers in Arms Hell’s Highway Ubisoft Европа головоломки. Им, к слову, здесь отводится очень важная роль. Недаром 
01.02 FIFA Street 3 Electronic Arts Европа каждую неделю разработчики выкладывают оля скачивания через Nintendo 
01.02 Kingdom Under Fire: Circle of Doom Microsoft Европа Wi-Fi Connection все новые и новые пазлы! 
8 05.02 Bully: Scholarship Edition Rockstar CLUA 
05.02 Culdcept Saga amco Bandai США 
08.02 Тигок Disney Европа 
12.02 Lost Odyssey Microsoft США 
= 15.02 Devil May Cry 4 Capcom Европа 
15.02 Frontlines: Fuel of War THQ Европа 
19.02 Dynasty Warriors 6 Koei CLUA 
29.02 Turning Point: Fall of Liberty Codemasters Европа 
07.01 Sea Monsters: A Prehistoric Adventure DSI США 
15.01 Mario & Sonic at Olympic Games Sega США 
15.01 Nanostray 2 Majesco США 
18.01 Geometry Wars: Galaxies Sierra Европа “2 
а 21.01 Advance Wars: Days of Ruin Nintendo США 1 
01.02 Miami Nights: Singles in the City Ubisoft Европа Counter Force 
08.02 Lifesigns: Hospital Affairs JoWood Европа . . 
more С Е опа ПЛАТФОРМА: Wil | КОГДА: 8 ФЕВРАЛЯ 2008 ГОДА 
12.02 Brain Assist Sega США ный 
15.02 Arctic Tale DSI Европа 
15.02 Cooking Mama 2 505 Games Европа 
18.02 FIFA Street 3 Electronic Arts США 
18.02 Professor Layton and the Curious Village Nintendo США 
19.02 200 Тусооп 2 THQ США 
01.01 Hard Rock Casino Oxygen Европа 
08.01 Harvey Birdman: Attorney at Law Capcom CLUA 
8 15.01 FlatOut: Head On Warner Bros. США 
22.02 Need for Speed ProStreet Electronic Arts Европа 
25.01 Pro Evolution Soccer 2008 Konami Европа 
29.02 Warriors of the Lost Empire Mercury Европа 
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«Страну Игр», ведущее российское муль- 
типлатформенное издание, пригласили на 
закрытый показ самого секретного проекта 

- = Electronic Arts - нового тактического шутера 

| Tiberium. На данный момент (декабрь 2007 
В ( Л F VO Е М года) игра не анонсирована официально, и 

| оней никому вообще ничего не известно. 


Даже нам удалось пока выяснить лишь 
название, жанр и то, что управлять 


доведется знакомыми по сериалу Command 
& Conquer юнитами. Зато в следующем 
номере «Страны Игр» вас ждет репортаж из 
Лос-Анджелеса, в котором мы расскажем о 
проекте во всех подробностях. 


В продаже с 23 января. 
a, 


Tiberium 


D OW 


ОБЗОР 0b30P ОБЗОР 

ПОЛНЫЙ ПРИВОД 2: HUMMER (PC) КОРСАРЫ: ГОРОД ПОТЕРЯННЫХ КОРАБЛЕЙ AGATHA CHRISTIE: EVIL UNDER THE SUN 
рабочая лошадка американской военщины иоет на смену Капитан М против мифических существ из мрачных (ыщикне зря помнит эти лица. К каждому трупу найдет 
русскому «козлику». верований южноамериканского племени. убийцу. 


ОБЗОР 
NBA LIVE 08 DISCIPLES И ДМИТРИЙ ПАРКИН 
Чудеса в корзинке. Игра и компания на букву «0». Мутанты Fallout 3 рождаются в России! 


ОБЗОР ОБЗОР 
MASS EFFECT (XBOX 360) NARUTO: RISE OF A NINJA (XBOX 360) ЯПОНСКИЕ НЕЗАВИСИМЫЕ РАЗРАБОТЧИКИ 


Межгалактический ролевый эпик от BioWare. Интернациональная ниндзя-игра по аниме. Любительские игры в Стране восходящего солнца. 


ОБЗОР ОБЗОР 
CONTRA 4 (DS) SUPER MARIO GALAXY (WII) RISING STAR 
В два раза больше экранов! Межгалактический платформенный эпик от Nintendo. Европейский издатель № More Heroes отвечает на вопросы «СИ». 


—% 7% 


Rising Star Сымтьеа, 


И, ee eee 
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ИХ ТРОЕ. ОНИ ЖИВУТ В ТЕСНОЙ МОСКОВСКОЙ КВАРТИРКЕ, 
ИГРАЮТ В НОВЕЙШИЕ ИГРЫ, ЧИТАЮТ «СТРАНУ» И ДЕРЖАТ РУКУ 
НА ПУЛЬСЕ ИНЛУСТРИИ. ОНИ ТАК ПОХОЖИ, И В ТО ЖЕ ВРЕМЯ ТАКИЕ 

РАЗНЫЕ. ОНИ - НА ПЕРЕЛОВОЙ «КОНСОЛЬНЫХ ВОИН»! 


ИКСБОКСЕР 

Ник: Justice 

Имя: Макс 

Возраст: 21 год 

Характер: общительный, 

добрый и собостренным чувством справедливости 
Любимая консоль: Xbox 360 

Любимая игра: Halo 3 

Любимая фраза: «Я бы выиграл! Это все пинг!» 
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НИНТЕНДЕВОЧКА 

Ник: Sunny 

Имя: Манька 

Возраст: 18 лет 

Характера: жизнерадостный, 
порывистый и энергичный 
Любимая консоль: Nintendo Wii 
Любимая игра: Super Mario Galaxy 
Любимая фраза: «Уп!» 


СОНИБОЙ 

Ник: Killa 

Имя: Ден 

Возраст: 19 лет 

Характер: предприимчивый и 
самоуверенный 

Любимая консоль: PlayStation 3 
Любимая игра: Heavenly Sword 
Любимая фраза: «Деньги есть?» 


Отныне и впредь: регулярные выпуски геймерского комикса на последней странице «СИ». Начало - в следующем номере. 


ТЕСТЬ: 


„ЛАЗЕРНЫЕ МЫШИ ВСЕХ РАЗНОВИДНОСТЕЙ „МЕВ-КАМЕРЫ 
.УЧИМ КАК ОПТИМАЛЬНО НАСТРОИТЬ ВИДЕОКА ТУ 
РАЗГОН ЭКСТРЕМАЛЬНЫХ МАТЕРИНСКИХ ПЛАТ 


нуеве Liquio осы 9 avaTem 
ReaceaTor aT 


чай” 


Холодное 040-066 
ЧЕРНЫЙ И БЕЛЫЙ 
O ие лазерные принтеры 
всех категории 
МЫШИНЫЕ БЕГА 
манипуляторы 
Простоеи эффективное охлаждение м овогО ля коления 
СЕБЯ ПОКАЗАТЬ 
web-kamepa как 
необходимость 
настроить видеокарту 
экстремальных, материнских плат 
‘exas Instruments DvDe комплекте 


== 


| и 


Вы — на хорошем счету 
услуга «Кредит доверия» 


Вы много говорите, значит, Вы на особом счету у МегаФона. 

С новой услугой «Кредит доверия» можно звонить, отправлять SMS 
и выходить в Интернет даже при отрицательном балансе. 

Просто продолжайте общение, а счет пополните, когда будет время. 


Выбери себе красивый номер или лучший тариф в интернет-магазине 
http://shop.megafon.ru te 
Aeon 1001012, A405, РОЗН ¢ > MErADOH 
Подробности — в офисах продаж и обслуживания и Ha сайте www.megafon.ru. 
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